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Mirostaw Filiciak,

Justyna Jasiewicz WStQp

Niemal wszystkie obszary wspélczesnej kultury podlegajg procesom media-
tyzacji. Media towarzysza nam w zyciu codziennym, w komunikacji z innymi
ludZmi, w kontaktach z pafistwem. W konsekwencji znaczenie kompetencji
w korzystaniu z mediéw rosnie, poniewaz ich poziom wplywa na to, jak
jednostki radzg sobie w Zyciu prywatnym, spolecznym i zawodowym, a takze
w jaki sposéb uczestniczg w kulturze. Brak kompetencji medialnych staje
si¢ podstawga nowych typéw wykluczen spolecznych, choé¢ réwnoczesnie —
jak pokazujg ustalenia badawcze ostatnich lat — nie jest wobec innych form
wykluczenia autonomiczny. Dlatego to wlasnie kompetencjom medialnym
poswiecilismy obecne wydanie ,, Kultury popularnej”. Kompetencje medialne
traktujemy tutaj jako temat do refleksji teoretycznej, silnie jednak oparty na
badaniach empirycznych. Wéréd zamieszczonych tekstéw znajdg Paristwo
artykuly, ktérych Autorki i Autorzy podjeli si¢ proby usystematyzowania
mozliwych uje¢ problemu kompetenciji medialnych oraz metod ich pomiaru.
W dalszej czesci zaprezentowano szereg artykuléw, dzigki ktérym mozna
pozna¢ blizej poziom umiejetnosci cyfrowych Polakéw w poszczegdlnych
obszarach — od prawa autorskiego, przez informacj¢ zdrowotna, az po ak-
tywnosci zawodowe.

Ostatnie lata w badaniach kompetencji medialnych to czas wyraznego
wzrostu liczby badan, takze prowadzonych lokalnie. To ozywienie zwigzane
jest z zaangazowaniem si¢ w tematyke takich podmiotéw jak Komisja Eu-
ropejska, UNEscO, instytucje rzadowe (Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, Ministerstwo Administracji i Cyfryzacji, Ministerstwo Infra-
struktury i Rozwoju, Krajowa Rada Radiofonii i Telewizji), bioracych udziat
m.in. w realizacji Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa 2014—2020, ale tez
z dzialaniami towarzystw naukowych, organizacji pozarzadowych i biznesu.
Impulséw dostarczaja réwniez spory, zwigzane choéby z wprowadzeniem
do badari perspektywy relacyjnej, laczacej kompetencje i motywacje do ich
zdobywania ze spolecznym kontekstem funkcjonowania jednostek.

Jak pogodzi¢ polityke podnoszenia kompetencji z krytyka wskazujaca, ze
odgérnie narzucane ramy sg w istocie elementem przemocy symbolicznej? To
jeden z tematéw, z ktérym badacze kompetencji bedg si¢ w najblizszych latach
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mierzy¢ podczas debat, toczacych sie takze poza akademig. Chcieliby$my,
aby ten numer , Kultury popularnej” byl jedng z platform dla takich dyskusji.

Tematyka kompetencyjna to réwniez okazja by po raz kolejny przy-
pomnie¢ sobie o spolecznej odpowiedzialnosci badaczy kultury oraz aby
aktywniej wlaczyc¢ sie, przy pelnej swiadomosci zwigzanego z tym ryzyka,
w debaty zwigzane z polityka edukacyjna, kulturalng i spoleczng. Czgsé
pomieszczonych tutaj tekstéw jest zresztg poklosiem projektéw badawczych
finansowanych ze srodkéw publicznych i pomyslanych jako element evidence-
-based policy. W tym ujeciu refleksja na temat kompetencji medialnych moze
by¢ traktowana jako przyktad aplikacyjnego wymiaru transdyscyplinarne;j
refleksji, prowadzonej przez humanistéw i badaczy spolecznych.
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Kompetencje medialne (media literacy)' definiowane ogélnie jako zdolnosé
do rozumienia, analizowania, oceny i tworzenia przekazéw medialnych
w wielu réznych formach, uznawane obecnie za jedne z najwazniejszych
kompetencji cztowiecka w xx1 wieku (Ananiadou, 2009), pozwalajg m.in. na
aktywny udzial nie tylko w Zyciu spolecznym, kulturalnym, ale i obywa-
telskim oraz zapobiegaja wykluczeniu cyfrowemu®. W krajach, w ktérych
edukacja medialna stanowi wazny element nauczania formalnego i doczekata
sie realizacji w obrebie programéw nauczania na réznych etapach edukaci,
np. Stanach Zjednoczonych, Kanadzie, Australii, Wielkiej Brytanii czy na
Wegrzechs, zagadnienia dotyczacej tej problematyki stanowia przedmiot
uwaznych badan naukowych. Rekomendacje dotyczace wdrazania edukacji
medialnej w réznych panstwach oraz rozwijania i doskonalenia kompetencji
medialnych wydaja organizacje i instytucje migdzynarodowe jak UNEscoO
czy Komisja Europejska. Powstaja réwniez konsorcja, ktérych celem jest
tworzenie zintegrowanej polityki w zakresie edukacji medialnej (w Europie
takim przyktadem jest EMEDUS*). Wszystkie te dzialania zmierzaja do uspdj-
nienia polityki dotyczace edukacji medialnej oraz wypracowania jednolitych
kryteriéw ich ewaluacji i ocenys.

Jednym z wazniejszych zagadnieri zwigzanych z edukacja medialng i kom-
petencjami medialnymi jest bez watpienia ich diagnoza (assessment) i pomiar
(measurment). Zagadnienie to bylo w naszym kraju przez dtugi czas margi-
nalizowane, podobnie jak sama edukacja medialna, ktérej wprowadzeniem
do szkét — mimo rekomendacji srodowiska naukowcéw® — nie jest na razie
zainteresowane Ministerstwo Edukacji Narodowej. Dopiero od niedawna
pojawiajg sie w Polsce badania i analizy koncentrujace si¢ na diagnozie pew-
nych aspektéw kompetencji medialnych réznych grup spotecznych (giéwnie
uczniéw?) oraz czynnikéw warunkujacych ich ksztalcenie, takich jak edukacja
formalna (programy nauczania) czy pozaformalna (dzialania organizacji
pozarzadowych?®). Choé¢ inicjatywy te s3 niezwykle cenne, maja charakter
nieco przypadkowy, wybiérezy i chaotyczny. Brakuje wcigz kompleksowego
podejscia do tej problematyki, zwlaszcza w odniesieniu do oceny takich dziatan
oraz wypracowania metod pomiaru indywidualnych kompetencji medialnych
i stworzenia wlasciwych narze¢dzi temu celowi stuzacych.

1 W niniejszym artykule postuguje si¢ szerszym pojeciem ,kompetencje medialne” na

okreslenie pojawiajacych si¢ wliteraturze pojgé: ,kompetencje cyfrowe” (Celot [ed.], 2009),
,kompetencje medialne i informacyjne” (UNEsco, 2014; Lipszyc [red.], 2011), ,kompetencje
cyfrowe i medialne” (Hobbs, 2010).

2 Taki zapis znajdziemy m.in. w Zaleceniu Komisji Europejskiej z dnia 20 sierpnia 2009 r.
w sprawie umiejetnosci korzystania z mediéw w srodowisku cyfrowym w celu stworzenia
bardziej konkurencyjnego sektora audiowizualnego i tresci cyfrowych oraz stworzenia
integracyjnego spoleczenistwa opartego na wiedzy (Dz. U. UE L 227/9 z dnia 29 sierpnia 2009).

3 Wiecej na ten temat w: Lipszyc (red.), 2011: 99—175.

4 www.eumedus.com.

5 Kwestia oceny i pomiaru kompetencji medialnych bedzie szczegétowo dyskutowana
podczas jednej z sesji w ramach European Media Literacy Forum odbywajacego si¢ 2728
maja w Paryzu, wspélorganizowanego przez UNESCO.

6 Zob. Godzic W. i Drzal-Sierocka A., 2009: 54—55. W raporcie tym jedng z rekomendacji
jest wprowadzenie edukacji medialnej jako odrgbnego przedmiotu do szkét oraz uspéjnienie
programéw nauczania na wszystkich etapach edukacji.

7 WSsréd takich badan mozna wymieni¢ m.in. ,Dzieci w sieci”, migdzynarodowe badanie
przeprowadzane corocznie ,Internet Project” czy badanie przeprowadzone przez Fundacj¢
Orange ,Kompetencje cyfrowe mlodziezy w Polsce (14-18 lat)”.

Takim dokumentem byt raport przygotowany przez Fundacj¢ Nowoczesna Polska ,,Cyfrowa
Polska”.
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UNEsCO (2013: 43) proponuje, aby diagnoz¢ kompetencji medialno-
-informacyjnych (mMiL) przeprowadzaé¢ na dwdch poziomach: przygoto-
wania kraju (readiness) i wlasnie rzeczywistych kompetencji (competencies).

W pierwszym obszarze ocenie powinny zosta¢ poddane wszelkie dziatania

zaréwno o charakterze formalnym, jak i nieformalnym, w pieciu kategoriach:

edukacja, polityka, regulacja, dostep i korzystanie oraz inicjatywy organizacji
pozarzadowych. W drugim obszarze nalezy dokona¢ diagnozy indywidualnych
kompetencji medialnych?.

W niniejszym artykule chcialbym skupié si¢ na oméwieniu kluczowych

w moim doczuciu zagadnien zwigzanych z obszarem drugim (diagnoza

i pomiar kompetencji), ktére odnoszg si¢ do trzech waznych probleméw:

1. Modelikatalog kompetencji. Pytania: Jakie model kompetencji me-
dialnych nalezy przyjac za wlasciwy? Ile jest wymiaréw kompetencji? Jak
bogaty jest katalog kompetencji? Czy jest to liczba zamknigta? Jaka jest
relacja pomigdzy kompetencjami szczegélowymi a treSciami podstawy
programowej? Ile wyrézniamy pozioméw kompetencji?

2. Instytucjonalizacja pomiaru. Kto ma by¢ odpowiedzialny za pomiar
i go nadzorowa¢? Jaka jest rola instytucji rzadowych i pozarzadowych
w tym zakresie?

3. Metodainarze¢dzia. Czy pomiar kompetencji medialnych jest w ogéle
mozliwy? W jaki sposéb je mierzyé? Za pomocs jakiego narzedzia?
Czy mozliwe jest skonstruowanie uniwersalnego narze¢dzia do pomiaru
kompetencji?

Problem 1. Kompetencije
medialne — model i katalog
kompetenc;ji

Rozwazania na temat modelu i katalogu kompetencji medialnych nalezy
rozpoczaé od zdefiniowania tego, czym ogdlnie s3 kompetencje. Jak zauwa-
za psycholog Czestaw Nosal: , kompetencje s3 nowymi, funkcjonalnymi
strukturami czynnosci intelektualnych, ktére ksztaltujg si¢ pod wplywem
wymagan stawianych w toku socjalizacji, edukacji, pracy zawodowej, uczest-
nictwa w kulturze” (Nosal, 2004: 22). Kompetencje, co podkresla Nosal, jako
funkcjonalne umiejetnos¢ jednostki obejmuja zatem cztery gléwne skladniki:
* poznawczy (warunkujacy tworzenie reprezentaciji poznawczych otoczenia:
wiedza, systemy pojeciowe);
* ewaluatywny (kryteria ocen, wartosci);
* programujacy (zadania, problemy, motywy, cele, idealy);
* metapoznawczy (myslenie krytyczne, refleksyjne, tworcze) (Nosal, 2004: 22)
Kompetencje tworzg system funkcjonalny, to znaczy stanowia pewng
jednostke umystows wzbudzang i ksztaltowang przez zadania, problemy
i wymagania kulturowej (ogélnej) lub zawodowej natury. To oznacza, ze
jesli jednostka w toku socjalizacji lub praktyki edukacyjnej nie zetknie sie
z pewnymi sytuacjami, zadaniami lub problemami, nie bedzie miata mozliwosci
wyksztalcenia struktur poznawczych, ktére przy kolejnym zetknieciu z tego
typu zadaniami zostang automatycznie aktywowane. W odniesieniu na przyktad

9 W dokumencie UNEScO jest mowa o diagnozie kompetencji nauczycieli, jednak niezwykle
wazna jest réwniez diagnoza kompetencji uczniéw i innych grup spotecznych, np. oséb
niepelnosprawnych, senioréw, oséb bezrobotnych.
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do kompetencji spolecznych aspekt poznawczy oraz motywacyjny odgrywaja
najwazniejszg rol¢ w procesie ich nabywania (Smétka, 2008). Podobnie jest
w przypadku kompetencji medialnych. Wiedza na temat mediéw i dostep
do nich warunkuje wieksza motywacje do angazowania si¢ w kontakt z nimi
iwykorzystywanie w réznym celu, co wplywa na wysoki poziom kompetencji
medialnych (Literat, 2014: 21).

Jednym w kluczowych probleméw w obszarze pomiaru indywidualnych
kompetencji medialnych jest przyjecie/opracowanie wlasciwego teoretycz-
nego modelu kompetencji, ktéry determinuje kolejne etapy procesu pomia-
ru. W literaturze mozemy zetkna¢ si¢ z ré6znymi modelami kompetencji
medialnych, zawierajacymi trzy (Buckingham, 2005: 6; UNEscO, 2013: 58;
Celot [ed.], 2009; Burn i Duran, 2007: 6—22), cztery (Potter, 2014: 25—26;
Calvani, Cartelli i Fini 2008) lub pi¢¢ komponentéw (Arke i Primack, 2009;
Hobbs, 2010). Ich réznorodnosé wynika czgsto ze sposobu definiowania
samego przedmiotu badan (kompetencje medialne — kompetencje medialne
i informacyjne — kompetencje cyfrowe). Badacze zgadzaja si¢ jednak co do
tego, ze kompetencje te s3 wielowymiarowe (multidimentional), czyli sktadaja
si¢ z kilku réznych obszaréw, w pewnym sensie niezaleznych od siebie.

Analizujac ré6zne modele kompetencji, mozna zaobserwowac jednak
pewne podobienstwa:

* wazny element kompetencji medialnych stanowi krytyczne rozumienie
przekazu (informacji, tekstu) i jego ocena™;

* znaczacg role odgrywaja réwniez umiejetnosci techniczne (technical skills),

* spoleczne funkcjonowanie jednostki, w tym wspélpraca z wykorzysta-
niem nowych mediéw i technologii informacyjno-komunikacyjnych, to
komponent, ktéry scisle wiaze si¢ z ich interaktywnoscia.

Przyjecie wlasciwego modelu teoretycznego kompetencji medialnych
oraz precyzyjne zdefiniowanie jego wymiaréw (komponentéw) pozwala
odpowiednio zaplanowac¢ kolejne etapy pomiaru, takie jak: stworzenie listy
kompetencji (uszczegSlowienie) w obrebie kazdego z wymiardw (components),
operacjonalizacje kompetencji polegajaca na sformulowaniu wskaznikéw
wykonania (indicators/performance criteria) oraz okreslenie ich pozioméw
(proficiency level). Bez doktadnego opisu wszystkich wymienionych elementéw
niemozliwe jest zaplanowanie i przeprowadzenie rzetelnego pomiaru.

Sprawg niezwykle zlozong i problematyczng jest stworzenie listy kompetenciji
w odniesieniu do kazdego z wymiaréw. Taka listg opracowaly niezaleznie od
siebie dwie grupy ekspertow: jedna na zlecenie UNEscO (2013), druga — Komisji
Europejskiej (Celot [ed.], 2009). Eksperci uNEsco wyrdznili dwanascie
gléwnych kompetencji medialnych w obrebie trzech wymiaréw: dostep
i wyszukiwanie, rozumienie i ocena, tworzenie i wykorzystywanie. W kon-
sekwencji do kazdej z kompetencji sformulowano po kilka wskaznikéw jej
wykonania (performance criteria), uzyskujac Iacznie sto trzynascie wskazni-
kéw (UNEscO, 2013: 129—136). Przyktadowa lista wskaznikéw w wymiarze
»Iworzenie oraz wykorzystywanie informacji i tresci medialnych” zostata
przestawiona w tabeli 1.

Ostatnig wazng kwestig, jaka wiaze si¢ z pomiarem kompetencji me-
dialnych, jest okreslenie ich pozioméw (proficiency levels). W wielu pracach
(Potter, 2014; Literat, 2014; Celot (ed.), 2009; UNESCO, 2013) wyrdznia si¢ trzy
poziomy kompetencji: podstawowy (basic), $rednio zaawansowany (intermediate,
medium) oraz zaawansowany (advanced). Takie rozréznienie — na co zwraca

1o Art Silverblatt (2001) twierdzi nawet, ze jest to najwazniejszy element.
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Opis

Przekazywanie informacii, tresci
medialnych oraz wiedzy w etyczny

i skuteczny sposéb za posredni-
ctwem mediow i nowych technologii
informacyjno-komunikacyjnych

Kompetencja

Posiada kompetencje w zakresie
przekazywania informaciji, tresci
medialnych oraz wiedzy w spos6b
etyczny, skuteczny i zgodny

z prawem, wykorzystujgc do tego
celu wiasciwe kanaly i narzgdzia

Kryteria wykonania (wskazniki)

1.1 Wie, ze nowa wiedza powin-
na by¢ dobrem wspélnym,
przekazywanym innym
i rozptowszechnianym.

1.2 Dobiera $rodek komunika-
cji, format oraz typ licenciji

do sposobu przekazywania
i rozpowszechniania infor-
magcji, tresci medialnych oraz
wiedzy, biorgc pod uwage
réwniez typ i liczbe odbiorcow.
1.3 Wiasciwie rozpoznaje, re-
produkuje, rozpowszechnia,
dzieli sie informacja, tresciami
medialnymi oraz wiedzg ze
wzgledu na grupe odbiorcow.

Tabela. 1. Szczegdtowy
opis poszczegolnych
elementéw wymiaru
,Tworzenie oraz wykorzy-
stanie informaciji i tresci
medialnych”. Zrédto:
UNESCO, 2013: 135.

uwage James Potter — wynika z zalozenia, ze kompetencje medialne to swoiste
kontiunuum, bez wyraznie okreslonego poczatku i korica. Kazdy z nas zaj-
muje okreslong pozycje na tym kontinuum, ktéra zmienia si¢ wraz z naszym
do$wiadczeniem i pozwala doskonali¢ nasze kompetencje (Potter, 2014: 27).
Nie mozna zatem méwié, ze kompetencje sa czyms stalym i niezmiennym.

Wiasciwy opis kazdego z pozioméw nie jest zadaniem latwym, wymaga
nie tylko wiedzy na temat mozliwosci rozwojowych jednostki (poziomy
powinny uwzglednia¢ specyfike rozwoju poznawczego, emocjonalnego,
moralnego, spotecznego), lecz réwniez by¢ dopasowane do tresci nauczania
na kazdym z etapéw edukaciji (jesli chcemy dostosowaé poziomy do wyma-
gan edukacyjnych). Przyktadowy opis pozioméw kompetenciji medialnych
zaproponowany przez UNEsco w odniesieniu do wymiaru ,,rozumienie i ocena”
przedstawiono w tabeli 2.

Na zakoriczenie tej czgsci rozwazan na temat modelu oraz katalogu kom-
petencji medialnych, chcialbym odniesé sie do rodzimej propozycji zawarte;j
w dokumencie ,Cyfrowa przyszlos¢. Katalog kompetencji medialnych i infor-
macyjnych” (Gérecka [red. ], 2012), ktéra —w zalozeniu ich twércéw — aspiruje
do tego, aby wyznaczaé standardy w zakresie planowania dzialan dotyczacych
ksztalcenia kompetencji medialnych w Polsce™. W rozdziale zatytulowanym

»Zalozenia metodologiczne” autorzy katalogu pisza: ,Koncepcja Katalogu
kompetencji oparta jest na dwéch ujeciach, ktére sa szczegélnie wazne w per-
spektywie rozwazari dotyczacych nowych technologii: modelu dostepu do
nowych mediéw Jana van Dijka oraz modelu informacja — wiedza — madro$¢
Neila Postmana” (Gérecka [red.], 2012: 8). Autorzy referuja jedynie skrétowo
przywolane koncepcje i nie proponujg wlasnego modelu na nich opartego.
Brakuje w tej cze$ci réwniez odwolania do istniejacych juz modeli i koncepcji
kompetencji medialnych, ktére zostaly przeze mnie przywolane w tym artykule,

11 Szczegblowe uwagi do katalogu sformulowalismy wspélnie z Agnieszka Ogonowska
na zlecenie inicjatora dokumentu — Fundacji Nowoczesna Polska — ktéra poprosila nas
o recenzj¢ jego pierwotnej wersji.
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Poziom podstawowy
(basic level)

Odbiorca posiada podstawo-
wy poziom wiedzy, edukacji
oraz doswiadczenia w zakresie
KM, przy czym wymagane jest
znaczace podniesienie wiedzy

Dokonuje selekgji zrodet informa-

cji w ograniczonym zakresie, nie
stosujac przejrzystych kryteriow

do ich oceny; nie jest Swiadomy
podstawowych zasad, uwarunko-
wan i funkcjonowania dostawcow
tre$ci medialnych i informacyjnych

w spofeczenstwie, jak rowniez auten-
tycznosci samych informacji i tresci.

Poziom srednio zaawansowany
(intermediate level)

Wiasciwy poziom wiedzy oraz
umiejetnosci zdobytych w trak-
cie doswiadczenia oraz edukacji
w zakresie KM; w niektorych ob-
szarach posiada jednak braki

Analizuje i dostrzega réznice

w jakos$ci odpowiednich zrédet
informadiji i tresci; rozumie potrzebe
dostawcow tresci, aby zastoso-
wac je w spoteczenstwie, nie jest
jednak w stanie rozpozna¢ réznych
punktéw widzenia, jak réwniez
zgromadzi¢ wyselekcjonowanych
informadiji i tre$ci medialnych w celu

Poziom zaawansowany
(advanced level)

Bardzo dobry poziom wiedzy

i umiejetnosci zdobytych dzieki
doswiadczeniu oraz w trak-
cie edukacji w zakresie KM

Uwzgledniajgc kontekst, interpre-
tuje, poréwnuje, krytycznie ocenia,
nadaje wazno$c¢ i dokonuje syntezy
informaciji i tre$ci medialnych, doce-
niajgc prace tworcow i dostawcow
medialnych w obszarze zréwno-
wazonego rozwoju spoteczenstwa,
organizacji i spotecznosci.

dalszego ich wykorzystania.

a szkoda, poniewaz warto bylo wykorzysta¢ wiedze¢ i dos§wiadczenie innych
badaczy, ktérzy wypracowali wspélne kryteria oceny kompetencji medialnych.

Tego typu posunigcie negatywnie odbija si¢ na konstrukeji calego katalogu,
poniewaz granice miedzy zaproponowanymi polami tematycznymi sg nieostre,
a tresci z poszczegdlnych pol krzyzujg si¢ ze sobg. Autorzy nie ukrywaja, ze
tego taki podzial miat charakter uznaniowy (Gérecka [red.], 2012: 10—11).
Mozna bylo tego jednak unikngd¢, przyjmujac okreslong perspektywe teore-
tyczng (model kompetencji). Ponadto twércy katalogu dokonali nieco innego
podzialtu na poziomy kompetencji niz badacze zajmujacy si¢ tg problematyka,
wyrézniajgc poziom minimalny, optymalny i mistrzowski (Gérecka [red.],
2012: 9). Warto dodag, ze tego typu okreslenia maja charakter wartosciujacy
(zwlaszcza ,optymalny” i ,mistrzowski”) i sugeruja, ze istniejg jakie$ normy
spoleczno-kulturowe, ktére narzucaja jednostce posiadanie okreslonych
kompetencji. Inng kwestia pozostaje okreslenie pozioméw kompetencii
tylko dla ksztalcenia ustawicznego, przy czym zupelnie nie czyni si¢ tego
dla ksztalcenia formalnego na wszystkich etapach edukacji.

Problem 2. Instytucjonalizacja
pomiaru, czyli kto by¢ za to
odpowiedzialny

Waznym zagadnieniem wiazacym si¢ z pomiarem kompetencji medialnych
jest instytucjonalizacja dzialait w tym zakresie. W chwili obecnej mamy
w Polsce do czynienia z duzym rozproszeniem inicjatyw dotyczacych tej
problematyki. Realizowane sg one przez rézne instytucje rzadowe (Mini-
sterstwo Edukacji Narodowej i podlegly mu Instytut Badan Edukacyjnych®,

12 Instytucja ta odpowiedzialna byla za przeprowadzenie w latach 2011—2012 na zlece-
nie oEcp Migdzynarodowego Badania Kompetencji Oséb Dorostych (p1aac), kté-

Tabela 2. Poziomy
kompetencji medialnych
w odniesieniu do
wymiaru ,rozumie-

nie i ocena”. Zrédto:
UNESCO, 2013: 60.
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Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego wraz z podleglym mu

Narodowym Centrum Kultury i Narodowym Instytutem Audiowizualnym

oraz Ministerstwo Administracji i Cyfryzacji i Krajowa Rade¢ Radiofonii

i Telewizji) a takze organizacje pozarzagdowe. W celu lepszej koordynacji

dzialari oraz uspéjnienia polityki pojawila si¢ nawet kilka lat temu propozycja
utworzenia instytucji (lub wyodrebnienia z tych obecnie istniejacych), ktéra

odpowiedzialna byla za opracowanie strategii dotyczacej edukacji medialne;

oraz koordynacje dzialai w tym zakresie. Pomyst ten nie zyskal jednak zwo-
lennikéw. Nieco inaczej sytuacja ta wyglada na przyktad w Wielkiej Brytanii,
gdzie instytucja odpowiedzialng m.in. za promowanie i inicjowanie dzialani
zwigzanych z rozumieniem oraz §wiadomym odbiorem tresci medialnych,
w tym prowadzenie badan oraz dokonywanie pomiaru kompetencji jest
Office of Communication (Ofcom). Z kolei w Australii kwestia ta zajmuje si¢
powolana przez parlament niezalezna instytucja The Australian Curriculum,
Assessment and Reporting Authority (Acara), odpowiedzialna za przygo-
towywanie i przeprowadzanie narodowego programu testowania osiggnie¢
(National Assessment Program), ktérego jeden z moduléw dotyczy oceny
umiejetnosci wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych

(Information and Communication Technology (1cT) Literacy), przeznaczonego

dla uczniéw w wieku szeéciu i dziesigciu lat®.

Pytanie, czy powotanie (wyodrebnienie) podobnej instytucji jak wymienione
jest w naszym kraju w ogéle konieczne, wcigz wydaje si¢ zasadne, zwlaszcza
w kontekscie diagnozy kompetencji medialnych i polityki miedzynarodowe;
zwigzanej z edukacja medialng. Takiej funkeji nie petni jednak ani powolana
w 2012 1. przez ministra edukacji narodowej Rada ds. Informatyzacji Edukacii
bedaca organem doradczym (koncentrujaca si¢ gtéwnie na wykorzystaniu
nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych w procesie dydaktycznym;
wigkszos¢ czlonkéw Rady stanowia pedagodzy i informatycy), ani Instytut
Badan Edukacyjnych (placéwka o charakterze badawczym, nadzorowana
przez MEN).

Konkretne rozwigzania w tym obszarze proponuje m.in. UNEsco (2013:
70), ktére rekomenduje, aby w celu efektywnego i sprawnego przeprowadzenia
procesu oceny kompetenciji medialnych (wedtug kryteriéw uNEsco) mini-
sterstwo odpowiedzialne za edukacje powolalo na szczeblu narodowym dwa
organy: doradczy — Krajowy Komitet Sterujacy (National Steering Committee),
oraz wykonawczy — Krajowy Zespé6t ds. Oceny Kompetencji Medialnych
(National Assessment Team). W obu tych instytucjach powinni znalez¢ sig
przedstawiciele gléwnych grup zainteresowanych problematyka kompetencji
medialnych (edukacji medialnej), to jest:

* ministerstw odpowiedzialnych za edukacje, technologie i kulturg (w od-
niesieniu do Polski odpowiednio: Ministerstwa Edukacji Narodowej,
Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji oraz Ministerstwa Kultury
i Dziedzictwa Narodowego);

* szkdl wyzszych;

* stowarzyszeri bibliotekoznawcéw;

* instytucji zarzadzania informacja;

* muzeéw i archiwéw;

* instytucji ksztalcacych, w tym takze pracownicy mediéw;
rych jednym w komponentéw byl pomiar umiejetnosci wykorzystywania technologii
informacyjno-komunikacyjnych (t1x) (Rynko [red.], 2013).

13 http://www.nap.edu.au/nap-sample-assessments/about-each-domain/ict-literacy/napsa-
-ict-literacy.html (dostep: 11.05.2014).




GRZEGORZ PTASZEK POMIAR INDYWIDUALNYCH KOMPETENC]I MEDIALNYCH 13

* prywatnego sektora, wlaczajac w to branze 1T, e-commerce i mediéw;
* specjalici informacji naukowej i spoleczenstwa obywatelskiego.
Nie jest jednak pewne, czy ze wzgledu na zbyt duze zréznicowanie §ro-
dowiska zajmujacego si¢ edukacja medialng (co powinno stanowié przeciez
warto$¢), udaloby si¢ wypracowac wspélne stanowisko w tej sprawie.

Problem 3. Sposéb pomiaru,
czyli w jaki spos6b mierzyc¢
kompetencje medialne

Jesli chodzi o sposéb pomiaru kompetenciji medialnych, mozna postuzy¢ sie
w tym celu réznymi metodami (ilo§ciowymi lub jakosciowymi) oraz typami
testéw, np. metodami obserwacyjnymi, testami sytuacyjnymi (symulacyjnymi),
testami samoopisowymi czy testami wykonaniowymi.

Jak zauwaza David Buckingham (2005), brak jest w literaturze stosownych
narzedzi stuzacych ocenie kompetencji medialnych, zwlaszcza odnoszacych
si¢ do dzieci i mlodziezy™. Wigkszos¢ istniejacych testéw ma charakter sa-
moopisowy i nie mierzy calego spektrum kompetenciji, lecz jedynie niewielki
ich wycinek. Testy takie nie sg zwykle zbyt rozbudowane oraz nie sprawdzaja
rzeczywistych indywidualnych kompetencji, poniewaz badany sam ocenia
wlasne umiejetnosci, w zwigzku z czym pomiar nie ma obiektywnego cha-
rakteru (badany nie wykonuje zadnego zadania, ktére jest oceniany), a jedynie
deklaratywny.

Przyktadowo skale¢ samoopisowa do pomiaru kompetencji medialnych
uczniéw szkét podstawowych skonstruowali m.in. badacze z Tajwanu (Chang,
Liu, Lee, Chen, Hu i Lin, 2011). Kwestionariusz sktada si¢ z dwéch skal:
uczenie si¢ z wykorzystaniem mediéw (Lwm) i etyka oraz komunikowanie
si¢ za posrednictwem mediéw (mcE). Eaczna liczba pozycji w kwestio-
nariuszu wynosi trzynascie, kazda z nich oceniana jest przez badanego
z wykorzystaniem skali Likerta w przedziale od jeden do pig¢, gdzie jeden
oznacza ,stanowczo si¢ nie zgadzam”, a pieé — ,stanowczo si¢ zgadzam”.
Badany udziela odpowiedzi m.in. na pytania takie jak: ,rozumiem tresci,
jakie media przekazuja’, ,dyskutuje z innymi na temat tresci medialnych”
czy ,wykorzystuje technologie medialne w celu realizacji pewnych pomystéw
(np. uzywam kamery, aby nagrywa¢ wydarzenia)”. Pomimo iz skala posiada
akceptowalne wskazniki psychometryczne w zakresie rzetelnosci, niewielka
liczba sktadnikéw skali nie pozwala na uzyskanie miarodajnych wynikéw
w zakresie badanych umiejetnosci.

Inne o wiele bardziej rozbudowane narzedzie do pomiaru nowych
kompetencji medialnych, réwniez z wykorzystaniem skali samoopisowe;j,
skonstruowala Joana Literat z Annenberg School for Communication and
Journalism (2014). Badaczka stworzyta wtasng skale w oparciu o dwanascie
nowych kompetencji medialnych wyréznionych przez Henry'ego Jenkinsa
i wspélpracownikéw (2006). W ten sposéb powstato dwanascie podskal
(odpowiadajacych poszczegdlnym kompetencjom: Gra, Kreacja, Symulacja,
Remiks, Wielozadaniowos¢, Dzielenie si¢ wiedza, Inteligencja zbiorowa, Ocena,
14 Jednym z pierwszych narzedzi do pomiaru kompetencji medialnych, jaki powstal, byt

kwestionariusz do badania ilosciowego stworzony w 1993 r. w Australii przez Robyn Quin

iBarry’ego McMahona (1993). Sprawdzat on umiej¢tnos¢ analizy przekazéw reklamowych

(The Media Language test) oraz telewizyjnej komedii sytuacyjnej (Media Narrative tes?).
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Nawigowanie transmedialne, Wspétpraca sieciowa, Uzgadnianie, Wizualiza-
cja), kazda zawierajaca po pigé stwierdzen (facznie 60), posiadajacych dobre
wlasciwosci psychometryczne (a Chronbacha=.903). Osoba badana ocenia
kazde stwierdzenie z zastosowaniem skali Likerta w przedziale od jeden do
pigé, gdzie jeden oznacza ,stanowczo si¢ nie zgadzam”, a piec — stanowczo
si¢ zgadzam. Przykladowe stwierdzenia to m.in.: ,Wysoko sobie ceni¢ gry
symulacyjne, takie jak Second Life, SimCity, The Sims, F1FA, Tiger Woods, PcA
Touritp.” (podskala Symulacja), ,Kiedy pracuje na komputerze, lubig korzystaé
w tym samym czasie z réznych aplikacji” (podskala Wielozadaniowos¢), czy
»Kiedy nie umiem rozwigza¢ problemu lub znalez¢ jakies informacji, korzystam
z internetu lub mediéw spolecznoéciowych, aby inni mi pomogli” (podskala
Inteligencja zbiorowa). Propozycja Ioanny Literat zawiera jednak pewne
wady. Badaczka wéréd poszczegdlnych stwierdzen umieszcza takie, ktére
nie odnoszg si¢ bezposrednio do nowych mediéw, lecz sg silnie powigzane
z kompetencjami spolecznymi czy poznawczymi jednostki, np. , Kiedy musze
si¢ zmierzy¢ z problemem, zwykle wyprébowuje kilka réznych sposobéw
jego rozwigzania zanim si¢ poddam” czy ,Lubie pracowad z innymi przy
projektach lub zadaniach”. T cho¢ kompetencje medialne sa kompetencjami
zlozonymi, nie mozna zakladaé, ze funkcjonowanie jednostki w §rodowisku
zaposredniczonym medialnie i face f0 face bedg wygladaly tak samo.

Jedna z nielicznych polskich propozycji pomiaru kompetencji medialnych
powstala na potrzeby badania , Kompetencje cyfrowe mlodziezy w Polsce
(1418 lat)”, przeprowadzonego prze Fundacje Orange (2013). W cz¢sci
ilo§ciowej badania mierzono dwa odmienne poziomy: gotowosci i rzeczy-
wistych kompetencji cyfrowych, przy czym drugi poziom wyliczany byt za
pomocsg indeksu cyfrowych kompetencji na podstawie samooceny (w skali od
jeden do pie¢) kompetenciji w zakresie: obstugi komputera, korzystania
z Internetu, wyszukiwania informacji w Internecie; oceny wiarygodnosci
znalezionych informacji; tworzenia i edytowania tekstu w dedykowanych
programach; tworzenia prezentacji w dedykowanych programach, unikania
zagrozen zwigzanych z korzystaniem z internetu. Jak mozna wyczytaé z ra-
portu, badani (zaréwno rodzice, jak i dzieci) nie byli pytani o oceng swoich
umiejetnosci w zakresie szczegélowych kompetencji w wyzej wymienionych
obszarach, lecz zadano im jedno (!), ogélne pytanie: ,Postugujac sie skalg od
jeden do pie¢, gdzie jeden oznacza bardzo niskie kompetencje a pigé ozna-
cza bardzo wysokie kompetencje, powiedz, jak ogélnie ocenil(a)bys swoje
kompetencje” (s. 66). Na podstawie tak zebranych danych autorzy badania
wyciagaja szereg wnioskéw zwigzanych z poziomem kompetencjis. Tego
typu dane, ze wzgledu na niewlasciwg metodologie nie uprawniajg jednak
do wyciagania jakichkolwiek wnioskéw na temat rzeczywistych kompetencji
badanych, a niestety w przypadku tego badania stanowia punkt wyjscia
do licznych poréwnan.

Miary samoopisowe nie wydajg si¢ jednak wlasciwym narzedziem do
sprawdzania kompetencji w duzej mierze behawioralnych, tj. takich, ktére

15 Inny zarzut wobec metodologii przyjetej do oceny kompetencji cyfrowych dotyczy po-
dziatu poziomu kompetencji wedlug wartosci indekséw, wyliczonych jako przedziaty ze
$redniej wszystkich odpowiedzi. W takiej sytuacji mozemy wyniki poréwnywa¢ jedynie
w obrebie badanej grupy, nie za$ w odniesieniu do kompetencji cyfrowych uczniéw/rodzi-
céw w ogdle. Aby méc dokonywac takich poréwnan, nalezaloby: stworzy¢ uniwersalny
model kompetencji (cyfrowych, medialnych) dla dwu badanych grup, zawierajacy podziat
na kluczowe obszary wraz ze zdefiniowanymi szczegétowymi kompetencjami w obrebie
kazdego z obszaréw oraz zdefiniowa¢ poziomy kompetencji i okresli¢ sposéb wykonania
kazdej badanej kompetencji w odniesieniu do poziomu.
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wymagaja sprawdzenia w wyniku dzialania i zaangazowania badanego.
Wadj kwestionariuszy samoopisowych jest m.in. wystepowanie zjawiska
tendencyjnosci badanych (odpowiedzi zgodnie z oczekiwaniem badacza). Ich
popularno$¢ mozna tlumaczy¢ z pewnoscia tatwoscig w opracowaniu takiej
skali, choé w rzeczywistoéci stworzenie rzetelnego (a wigc dobrze mierzacego
to, co ma mierzy¢) i trafnego (czyli dobrze mierzacego to, do mierzenia czego
jest przeznaczony) narzedzia jest trudng sztukg (Sktad i Wieczorkowska, 200r1).

O wiele wiarygodniejsza metoda pomiaru kompetencji medialnych, ze
wzgledu na dominujacy aspekty wykonawczy, sg testy zadaniowe: sytuacyjne
(symulacyjne) i wykonawcze. Testy symulacyjne charakteryzuja si¢ tym, ze
badany rozwigzuje konkretne zadania, tak, jakby wykonywal je w naturalnych
zyciowych sytuacjach, np. ma zapisa¢ w pamieci przegladarki adresy odpo-
wiednich stron (doda¢ je do zaktadek) czy napisaé na forum internetowym
post odnoszacy si¢ do poruszanego watku. Zadania tego typu wykonywane
sa w aplikacjach, ktére symulujg naturalne srodowisko badanego, co zwigksza
prawdopodobieristwo zachowania si¢ tak, jak w rzeczywistych warunkach.

Komputerowy program ankietowy, dokonujac oceny poprawnosci wykonania
zadania nie tylko bierze pod uwage prawidlowy sposéb jego wykonania, lecz
réwniez monitoruje sposéb dojscia do odpowiedzi, co takze ma wplyw na
oceng. Ten sposéb pomiaru jest czgsto stosowany w diagnozie kompetencji
wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych (w skrécie:
T1K). W Polsce po raz pierwszy uzyto go w Miedzynarodowym Badaniu
Kompetencji Oséb Dorostych (p1aac), ktérego jeden z komponentéw dotyczyt
kompetencji T1x (Rynko [red.], 2013).

Przyktad zadania

z testu symulacyjnego.
W zadaniu nalezy dotrze¢
do informacji na portalu
z ofertami pracy oraz je
oceni¢. Postepujgc zgod-
nie z instrukcjg po lewej
stronie, nalezy znalezé
jedng lub wiecej ofert,
ktére nie wymagaija reje-
stracji ani opfat. Zrodto:
Rynko (red.), 2013: 149.
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Podsumowanie

Diagnoza kompetencji medialnych jest zadaniem niezwykle trudnym. Wymaga
pracy zespolowej, przyjecia okreslonego modelu kompetenciji, zdefiniowania
wymiaréw i pozioméw, okreslenia szczegétowych komponentéw (listy kom-
petencji) w obrebie kazdego z wymiaréw oraz zdefiniowania precyzyjnych
wskaznikéw wykonania. Tylko taki spos6b pracy nad narzedziem gwarantuje,
ze bedzie wlasciwie spelnialo swoja funkcje.

Konstruujgc narzedzie do pomiaru kompetencji medialnych, nalezy
pamigtaé o tym, ze nie moze ono by¢ uniwersalne, czyli mierzy¢ kompetencji
jako takich, lecz powinno by¢ przeznaczone dla okreslonej grupy odbiorcéw:
nauczycieli, uczniéw szkoly podstawowej, gimnazjum, szkét ponadgimna-
zjalnych, studentéw czy oséb dorostych. W konsekwencji powinno powstaé
kilka réznych narzedzi, uwzgledniajacych specyfike kazdej z badanych grup
w interesujacych badaczy obszarach. Ponadto, na co zwraca uwage Calvani
iinni (2008: 186), niektore aspekty kompetencji medialnych sg trudne do
oceny, nie ujawniajg si¢ w chwili pomiaru, dlatego tez niekiedy potrzeba
wiecej czasu, aby mozna bylo dokona¢ ich ewaluacji, ewentualnie tworzy¢
takie zadania, ktére beda to umozliwialy.

W zwigzku z tym, ze kompetencje medialne s réwniez zalezne od kon-
tekstu spoleczno-kulturowego, narze¢dzie skonstruowane do ich pomiaru
musi uwzgledniaé i t¢ zalezno§é. Poza tym, na co stusznie zwracala uwage
Monica Bulger w trakcie dyskusji nad sposobem pomiaru kompetenciji medial-
nych podczas spotkania European Cooperation and Science and Technlogy
(coTs), ktére odbyto si¢ w 2013 1., koncept kompetencji medialnych jest zbyt
zlozony (m.in. ze wzgledu ich na wielowymiarowosc), w zwigzku z czym
powinno poddawacé si¢ pomiarowi poszczegdlne a nie wszystkie wymiary
(Bulger i Livingstone, 2013: 20). Mozna to robié, stosujgc rézne metody
i narze¢dzia — nie wszystkie wymiary musza czy powinny by¢ sprawdzane za
pomocy testéw zadaniowych.

Dokonujac oceny kompetencji medialnych nie powinnismy koncentrowad
si¢ tylko i wylacznie na umiejetnosciach zwigzanych z wykorzystywaniem
nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych (r1x), lecz pamigtaé, ze
dzisiejsza sie¢ juz nie jest tg samg, ktéra opisywal m.in. Paul Gilster (1997),
twérca pojecia ,kompetencije cyfrowe”, w zwiazku z czym powinno si¢ mierzy¢
o wiele bardziej zlozone kompetencje.
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Obfitos¢ informacji dookola nas wymaga okreslonych umiejetnosci — se-
lekcjonowania, analizy, oceny, integracji i ewentualnego wykorzystania
pozyskanych informacji. Umiejetnosci te okresla si¢ mianem kompetencji
informacyjnych, cho¢ nalezy podkresli¢, ze istnieje wiele definicji tego pojecia,
ktére dodatkowo podlegaja ciaglej ewolucji wraz ze zmianami technologiczno-
-komunikacyjnymi.

Bez kompetencji informacyjnych badz z ich niskim poziomem trudno
jest funkcjonowaé w otoczeniu gospodarki rynkowej, trudno jest by¢ swia-
domym i aktywnym odbiorca przekazu medialnego, nadgzac za nowinkami
technologicznymi, czy tez realizowac postulaty uczenia si¢ przez cale zycie.
W tym duchu wypracowana zostala definicja kompetencji informacyjnych
(informaz‘ian liz‘emcy) przez ekspertéw UNESco, International Federation of
Library Associations oraz National Forum on Information Literacy. Definicja ta
wskazuje, ze kompetencje informacyjne umozliwiajg ,ludziom wszystkich
zawod6w i ze wszystkich §rodowisk efektywnie szukaé, oceniaé, wykorzystywacé
i tworzy¢ informacje w celu osiggniecia swoich celéw osobistych, spolecznych,
zawodowych i edukacyjnych”. Co wigcej, pada nawet okreslenie, ze sg one
»<$wiattem» dla spoleczenistwa informacyjnego” (za: Dgbrowska, Drzewicki,
Jasiewicz, Lipszyc, Stunza, w: Lipszyc [red.], 2012 : 15).

Niski poziom kompetencji informacyjnych taczy si¢ z pojeciem analfa-
betyzmu funkcjonalnego. O ile zjawisko analfabetyzmu zostalo praktycznie
wyeliminowane w Polsce, a sama umiejetno$¢ czytania i pisania jest czyms$
oczywistym w krajach rozwinietych, to umiej¢tnoéé pracy z informacjami
juz nie koniecznie. Wedlug danych z ostatniego Spisu Powszechnego prze-
prowadzonego w 2011 r. tylko 1,4% Polakéw w wieku 13 lat i wiecej posiada
wyksztalcenie niepelne podstawowe lub w ogéle nie ma wyksztalcenia szkolnego
(cUs, 2013: 103). Polske charakteryzuje na tle krajéw europejskich bardzo niski
odsetek mlodych oséb koriczacych przedwczesnie edukacje’, a juz ponad
40% 0s6b w wieku 19—24 lat ksztalci si¢ na uczelniach wyzszych (dane za rok
2009/2010; GUS, 2010: 2). Jednak nadal poziom podstawowych kompetencji
informacyjnych Polakéw zdaje si¢ odbiegaé od poziomu, ktérego bysmy sobie
zyczyli. O tej sytuacji Swiadcza wyniki badania p1aac — Migdzynarodowego
Badania Kompetencji Os6éb Dorostych (ang. the Programme for the Interna-
tional Assessment of Adult Competencies), przeprowadzonego w 24 krajach
przez Organizacje do Spraw Wspétpracy Gospodarczej i Rozwoju (0ECD).
W badaniu wzig¢lo udzial tacznie 166 tys. losowo wybranych oséb dorostych
w wieku 16—65 lat, w tym blisko 9,5 tys. Polakéw. Ankieterzy odwiedzili te
osoby w domach i przeprowadzili z nimi wywiady, ktérych czescig byt takze
bezposredni pomiar kompetencji opierajacy sie o zestaw poréwnywalnych
mig¢dzynarodowo zadan.

Badanie p1aAc jest kontynuacja badania 1aLs (ang. International Adult
Literacy Survey) przeprowadzonego w latach go. ubiegtego wieku w 22 krajach
oraz badania ALL (ang. Adult Literacy and Life Skills Survey), ktére objeto
11 krajéw w pierwszej dekadzie xx1 wieku. Z kolei 1ALs i ALL bazujg na
wezesniejszych doswiadczeniach badan kompetencji przeprowadzonych
w Kanadzie i Stanach Zjednoczonych.

Polska wzigta udzial w badaniach 1aLs i P1AAC, co pozwala na oceng zmian
poziomu kompetencji informacyjnych Polakéw na przestrzeni ostatnich 20
lat. Ponizszy artykul przedstawia historie tych badan oraz ewolucje zakresu

1 Por. wskaznik ,early school leavers” obliczany przez Eurostat dla krajéw Unii Europejskiej
ibedacy jednym ze wskaznikéw strategii Europa 2020.
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i definicji mierzonych kompetencji uznanych w kolejnych badaniach za klu-
czowe. Oméwiona jest takze pokrétce metodologia badari, w szczegdlnosci
te jej aspekty, ktére pozwalajg na wzajemng poréwnywalno$¢ wynikéw 1aLs,
ALL i PIAAC. Prezentacja podstawowych wynikéw badan, uwzgledniajaca
w szczegllny sposéb wyniki Polski, zostala takze wlaczone do niniejszego
opracowania’.

Na wstepie warto jeszcze zwrécié uwage na powtarzajacy sie w nazwach
angielskich powyzej wymienionych badari termin Zizeracy, ktéry nie ma
jednoznacznego odpowiednika w jezyku polskim. Antonimem /ieracy jest
termin //iteracy, ktéry ttumaczony jest si¢ na jezyk polski jako analfabetyzm.
Jednak antonimem analfabetyzmu w j¢zyku polskim jest pi§miennosé, umie-
jetno$¢ pisania i czytania, co jednak w zadnym stopniu nie oddaje przedmiotu
omawianych badari kompetencji. Znaczenie angielskiego terminu Zizeracy
ewoluowalo wraz z upowszechnieniem si¢ szkolnictwa i zanikiem analfabe-
tyzmu w krajach rozwinigtych, i w okreslonych kontekstach odnosi si¢ takze
do podstawowych umiejetnosci matematycznych, kompetencji medialnych,
badz ogdlnie kompetencji informacyjnych. Wydaje si¢, ze w jezyku polskim
dla okreslen ,osoba pi$mienna” i ,analfabeta” analogiczny proces nie miat
miejsca. Duzym krokiem w kierunku poszerzenia zakresu znaczenia slowa
analfabetyzm jest dodanie okreslenia ,,funkcjonalny”, jednak w publikacjach
angielskojezycznych odnoszacych si¢ do omawianych badan nie méwi sie
raczej o osobach illiterate, ale o osobach z niskim poziomem /Jiteracy. Dla-
tego tez w niniejszym opracowaniu unikaé bedziemy okreslen ,analfabeci
funkcjonalni”, zastgpujac je zwrotami typu ,,0soby o niskich kompetencjach
informacyjnych / kluczowych / podstawowych”. Tym samym podkreslamy fakt,
ze prezentowane badania réznicujg poziom kompetencji informacyjnych i nie
wprowadzajg dychotomicznej klasyfikacji ludnosci na posiadajacych i niepo-
siadajacych badanych kompetencji. Niewatpliwie sama kwestia tlumaczenia
na jezyk polski zwrotu /iteracy stanowi material na niezalezne opracowanie.

Pionierskie badania
kompetencji — doswiadczenia
Stanow Zjednoczonych

i Kanady

Historia badari kompetencji ludnosci nie jest dluga i siega zaledwie lat 8o.
ubieglego wieku. Przeprowadzone w tym okresie badania w Stanach Zjed-
noczonych i Kanadzie faczyly metodologie badari ankietowych z metodologia
badan psychometrycznych — dziedzing, ktéra spaja z kolei badania nad
testami psychologicznymi i statystyke. Rozpatrywane tutaj badania kompe-
tencji, podobnie jak badania spoleczne, uzyskujg od losowo wybranych oséb
nalezacych do badanej populacji, informacje dotyczace ich cech spoleczno-
-demograficznych. Dodatkowo, analogicznie do badan psychologicznych,
respondenci rozwigzujg zestawy zadan, ktére nastgpnie zgodnie z metodologia
psychometryczna, stuzg oszacowaniu poziomu kompetencji ludnosci, badz
wyréznionych grup w badanej populacji. Liczebnosci préb respondentéw
2 Szczegolowe analizy wynikéw badari 1ALs, ALL i P1AAC sg przedmiotem kolejnych
raportéw OECD oraz krajowego raportu z badania p1AAc wymienionych wéréd pozycji

bibliograficznych artykutu.
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wylosowanych do badania liczyly w kazdym z omawianych ponizej badan
co najmniej kilka tysiecy, co gwarantowalo rzetelny pomiar umiejetnosci
i mozliwo$¢ przeprowadzenia analiz wynikéw w réznych podgrupach.

Pierwszym badaniem kompetencji na wielka skale byto przeprowadzone
w1985 . w Stanach Zjednoczonych badanie yavLs (Young Adult Literacy Survey),
ktore stanowilo cz¢s¢ badania NAEP (National Assessment of Educational Progress).
YALS/NAEP byl badaniem skoncentrowanym na ocenie umiejetnosci oséb
mlodych w wieku 21—25 lat. Ponad 3,5 tys. respondentéw, poza udzieleniem
odpowiedzi na pytania kwestionariusza osobowego, rozwiagzywalo takze zadania
mierzgce kompetencje informacyjne i symulujgce sytuacje ich wykorzystywania
w pracy, domu, szkole i w spoleczno$ciach lokalnych. Zadania te podzielone
zostaly na trzy grupy, mierzac odpowiednio kompetencje wykorzystywane
przy pracy z tekstami ciggltymi, dokumentami i formularzami oraz przy
wykonywaniu prostych obliczeri (ang. prose, document, quantitative literacy).
Woyniki tego badania potwierdzily, ze problem analfabetyzmu nie wystepuje
wiréd mlodych jednak fakt, ze niewielki odsetek rozpatrywanej populaciji
ma wysoki poziom kompetenq1 informacyjnych, byt raczej zaskoczeniems.

Kolejne amerykariskie badanie kompetencji informacyjnych — Department
of Labor (DoL) Literacy Survey — réznilo si¢ od poprzedniego badania populacja
docelowg: tym razem skoncentrowano si¢ na osobach poszukajacych pracy, tj.
bezrobotnych lub pracujacych cheacych zmienié prace. Na przetomie lat 1989
i1990 przebadano Igcznie okolo 6 tys. 0séb, ktére reprezentowaly populacie 20
mln o0s6b biorgcych udzial w réznych programach amerykariskiego Resortu
Pracy (por), ktéry zlecit to badanie. Badane umiejgtnosci byly poréwnywalne
z umiejetnosciami wyszczegdlnionymi w NAEP, a wyniki badania uwydatnily
m.in. zréznicowanie dlugosci czasu pozostawania bez pracy w zaleznosci od
posiadanych umiejgtnosci.

Wyniki por Literacy Survey $wiadczyly o stosunkowo wysokim odsetku oséb
posiadajacych niski poziom kluczowych umiejetnosci (40—50%), co stawialo
pod znakiem zapytania mozliwo$¢ osiagnigcia zalozonego w 1989 r. przez
prezydenta i gubernatoréw Stanéw Zjednoczonych celu o posiadaniu przez
ludnosé w roku 2000 dostatecznego poziomu kompetencji informacyjnych
oraz wiedzy i umieje¢tnosci niezbednych do funkcjonowania w konkurencyjne;
globalnej gospodarce i korzystania z praw i obowigzkéw obywatelskich+.
Komentarze do wynikéw badania rekomendowaly rozwéj polityki uczenia
si¢ przez cale zycie w usa (Kirsch, Jungeblut, Campbell, 1992: 117). Obecne
statystyki z zakresu aktywnosci edukacyjnych wskazuja, ze postulaty sprzed
ponad 20 lat zostaly zrealizowane (np. Rynko [red.], 2013: 99—100). Co wiecej,
cele oglaszane przez rzad Stanéw Zjednoczonych w 1989 r. wydaja sig bliskie
takze Europejczykom w drugiej dekadzie xx1 wieku i nie odbiegajg od celéw
zalozonych np. w strategii wzrostu UE — Europa 2020.

Mimo ogromu przedsiewzie¢ badawczych NAEP i DOL, brakowalo caly
czas informacji o poziomie kompetencji informacyjnych ogétu populacji oséb
dorostych Stanéw Zjednoczonych. Luke te uzupetnilo badanie NaLs (National
Adult Literacy Survey) 21992 1., ktére zostalo przeprowadzone we wspétpracy

3 Z powodu wspomnianych we wstepie probleméw z ttumaczeniem na jezyk polski terminéw
angielskich, warto przytoczy¢ oryginalne sformulowanie, zeby oddaé intencje autoréw
raportu z badania NAEP: It is clear from these data that <illiteracy» is not a major problem for
this population. It is also clear, however, that «literacy» is a problem.” (Kirsch i Jungeblut, 1986: 5).

4 W oryginale: ,By the Year 2000, every American will be literate and will possess the knowledge
and skills necessary to compete in a global economy and exercise the rights and responsibilities of

citizenship” (Kirsch, Jungeblut, Campbell, 1992: 3)
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amerykanskiego Resortu Edukacji (Deparz‘ment of Education, the Division of
Adult Education and Literacy) oraz Narodowego Centrum Statystyki Edukacji
(National Center for Education Statistics). Badanie NaLs bylo éwezesnie naj-
wiekszym pomiarem kompetencji w Stanach Zjednoczonych —wzielo w nim
udzial lacznie ponad 13 600 losowo wybranych oséb w wieku 16 lat i wigcej.
Ponadto w 12 stanach wlaczono dodatkowo po 1000 0séb, co pozwalalo na
analiz¢ rozktadéw kompetencji na poziomie stanéw i poréwnanie ich do wy-
nikéw ogdlnokrajowych. Interesujace jest to, ze do badanej populacji wiaczono
takze 1 100 Wigzniéw z 8o federalnych i stanowych wigzien. Ich wyraznie
gorsze niz ogétu populacji dorostych kompetencje informacyjne potwierdzity
intuicyjne przypuszczenia (Kirsch, Jungeblut, Jenkins, Kolstad, 1993: 5-6, 50).

Wedlug NALs co czwarty lub co piaty Amerykanin (w zaleznosci od
badanej dziedziny, ktére byly poréwnywalne z poprzednimi badaniami)
charakteryzuje si¢ niskim poziomem kompetencji informacyjnych. Wyniki
pokazaly tez pozytywne zalezno$ci migdzy kompetencjami a czytelnictwem,
aktywnoscia na rynku pracy, zarobkami, czy aktywnoscia obywatelska (np.
branie udziatu w wyborach).

Réwnolegle do badari prowadzonych w Stanach Zjednoczonych, w Kana-
dzie takze trwaly prace nad badaniami kompetencji informacyjnych. W 1987
r. przeprowadzono badanie Broken Words, ktére jako pierwsze dostarczylo
dowodoéw istnienia problemu analfabetyzmu funkcjonalnego w Kanadzie
(oEcD i Statistics Canada, 2011: 23—24). Kolejne kanadyjskie przedsiewzie-
cie to badania kompetencji informacyjnych w zyciu codziennym w zyciu
codziennym — LsUDA (Literacy Skills Used in Daily Activities). Podobnie jak
w amerykanskim NaLs badano populacje oséb dorostych, ktérg jednak w tym
przypadku zdefiniowano jako osoby w wieku 16—69 lat. Badanie przeprowadzono
w pazdzierniku 1989 r. na prébie 9 600 0s6b, a instytucje koordynujace ich
realizacje to Urzad Statystyczny Kanady (Statistics Canada) oraz Sekretariat
ds. kompetencji informacyjnych (National Literacy Secretaria?).

LSUDA réznila si¢ od podejscia amerykariskiego koncepcja badanych
kompetencji —wyrézniono tutaj kompetencje zwigzane z czytaniem, pisaniem
i matematyka (reading, writing, numeracy skills), ale takze podkreslono ich
silny kontekst sytuacyjny — w domu, w pracy, w szkole i spoteczno$ciach
lokalnych. Warto podkresli¢, ze specyfika badania kanadyjskiego byla jego
dwujezycznosé — narzedzia badawcze musialy by¢ przygotowane w wersji
angielskiej i francuskiej, tj. w dwoch jezykach urzedowych. Zapewnienie
poréwnywalnosci wynikéw migdzy dwiema wersjami jezykowymi bylo duzym
wyzwaniem i mimo ze aspekty metodologiczne pomiaru kompetencji byty
w znacznym stopniu mniej wyszukane niz w badaniach amerykanskich, to
wlasnie sukces dwujezycznego kanadyjskiego badania stanowil podwaliny
pierwszego mi¢dzynarodowego badania kompetencji oséb dorostych 1aLs

(Murray, Kirsch, Jenkins (red.), 1998: 14).

Miedzynarodowe badania
kompetencji

Pozytywne doswiadczenia Stanéw Zjednoczonych i Kanady w zakresie badan
kompetencji zachecily inne kraje do przeprowadzenia podobnych przedsie-
wzigé. Pierwszy dokument, przygotowany przez Urzad Statystyczny Kanady,
przedstawiajacy zarys miedzynarodowego projektu badawczego, datowany
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jestna199o r. (An International Assessment of Adult Literacy: A Proposal), a wige
jeszcze przed ukoriczeniem projektéw NALS i LsubA. W tym czasie nawigzana
zostala wspélpraca migdzy Urzedem Statystycznym Kanady, organizacja ETs
(Educational Testing Service) ze Stanéw Zjednoczonych, majacg wiodacg role
w zakresie pomiaru psychometrycznego tamtejszych badan, oraz Organizacja
do Spraw Wspétpracy Gospodarczej i Rozwoju (0EcD), Instytutem uNEsco
ds. Edukacji w Hamburgu (obecnie UNEsco Institut for Lifelong Learning)
i Komisja Wspélnot Europejskich (obecnie Komisja Europejska) (Murray
iinni, 1998 : 14-15).

Zainteresowanie udzialem w przedsiewzigciu 1aLs wyrazilo poczatkowo g
krajéw, w tym Polska. Na krajach tych spoczywal obowiazek przygotowania
narze¢dzi badawcezych (kwestionariusza osobowego oraz zadan), wylosowania
reprezentatywnej proby badanej populacji — 0s6b w wieku 16—65 lat oraz prze-
prowadzenia badania w terenie wedlug ustalonych wytycznych i przekazania
instytucjom koordynujacym zbioru danych zawierajacych informacje z co
najmniej 3 ooo zrealizowanych wywiadéw. Nalezy podkresli¢ wage odpo-
wiedniego przygotowania narz¢dzi badawczych, tak aby byly one integralne
i poréwnywalne miedzy krajami i jezykami, w szczeg6lnosci w zakresie pomiaru
kompetencji kluczowych odnoszacych si¢ do umiejgtnosci pracy z tekstami
cigglymi, dokumentami oraz wykonywania prostych obliczen. Wedlug
autoréw badania cel ten zostal osiagniety i liczba zadar, ktdre nie spelnity
warunkéw odpowiedniej jakosci psychometrycznej, byla duzo mniejsza niz
zalozona liczba zadan do odrzucenia (Murray i inni, 1998: 15). Po zakoriczeniu
badania pojawily si¢ jednak glosy o obcigzeniu kulturowym wykorzystywanych
zadan pomiaru, m.in. poniewaz zostaly one gtéwnie zaczerpnigte z badar
amerykanskich i kanadyjskich i nie odpowiadaly w duzym stopniu realiom
krajéw europejskim (np. Hamilton i Barton, 2000, Gomez 2000).

Realizacja wywiadéw w 1aLs miata miejsce gtéwnie w 1994 r. (Kanada,
Niemcy, Holandia, Szwajcaria, Stany Zjednoczone), w niektérych krajach
przeciagnela si¢ do pierwszych miesiecy 1995 r. (Polska, Szwecja). Kolejnych 5
krajéw zacheconych sukcesem projektu przystapily do drugiej rundy badania
IALS W 1996 I., za$ w 1998 r. miala miejsce trzecia runda 1aLs (por. Tabela 1).

1aLs ukazal réznice w poziomach kompetencji informacyjnych (zdefi-
niowanych zgodnie z koncepcjami badan amerykarskich) migdzy krajami,
z Polska, Chile i Portugalia plasujacymi si¢ na koricu i krajami skandynawskimi
w czoléwee rankingu miedzynarodowego. Wyniki dostarczyty takze informacji
o réznicach w poziomach kompetencji informacyjnych wewnatrz badanych
krajéw. Pojawilo si¢ jednak zainteresowanie zachodzacymi zmianami w czasie
w odniesieniu do poziomu kompetenciji informacyjnych. Odpowiedzia na
to bylo badanie ALL, ktérego pierwsza runda przeprowadzona byla w roku
2003, a druga w latach 2006—2008. Polska nie wzieta udzialu w tym badaniu.

W skiad migdzynarodowego konsorcjum badania ALL wchodzily: Urzad
Statystyczny Kanady, eTs, Narodowe Centrum Statystyki Edukacji w usa,
oEcD, Instytut Statystyki uNEsco i Regionalne Biuro uNEsco na Ame-
ryke Eacinska i Karaiby (oreaLc). Gléwne pytania badawcze, na ktore
mialo odpowiedzie¢ badanie ALL dotyczyly proceséw nabywania i utraty
umiejetnosci, pozioméw rozumowania matematycznego i umiejetnosci
rozwigzywania probleméw — nowych koncepcji kompetencji kluczowych
oraz roli aktywnosci edukacyjnych w ksztaltowaniu kompetenciji (Statistics
Canada i oEcD (2005), 15, 25—26).

Liczba krajéw, ktére wziety udziat w badaniu ALL byla o polowe mniejsza
nizw badania 1aLs. Kiedy trwala jeszcze druga runda ALL, rozpoczely si¢ prace
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IALS ALL PIAAC
1994-1995* 2003 2011-2012

Holandia, Irlandia, Kanada,
Niemcy, Polska, Stany Zjednoczo-
ne, Szwecja, Szwajcaria (czgsci
francusko- i niemieckojezyczne)

1996

Nowa Zelandia, Wielka Brytania
(Anglia i Irlandia Pétnocna)

1998
Chile, Czechy, Dania, Finlandia,

Australia, Belgia (cze$¢ flamandzka),

Bermudy, Kanada, Norwegia, Stany
Zjednoczone, Szwajcaria, Wiochy,
stan Nuevo Leon w Meksyku

2006-2008
Australia, Holandia, Nowa
Zelandia, Wegry

Australia, Austria, Belgia (cze$¢
flamandzka), Cypr, Czechy,

Dania, Estonia, Finlandia, Fran-

cja, Hiszpania, Holandia, Irlandia,
Japonia, Kanada, Korea Potudniowa,
Niemcy, Norwegia, Polska, Rosja,
Stowacja, Stany Zjednoczone,
Szwecja, Wielka Brytania (Anglia

i Irlandia Pétnocna), Wiochy

2014

Chile, Grecja, Indonezja, Izrael,
Litwa, Nowa Zelandia, Singapur,
Stowenia, Turcja

2016-2017
Kraje/regiony, ktére wyrazity zain-

teresowanie: Argentyna, Kolumbia,
Kazachstan, Szkocja, Walia

Norwegia, Portugalia, Stowe-
nia, Szwajcaria (czg$¢ wiosko-
jezyczna) Wegry, Wiochy

24 kraje / regiony w 1. Rundzie

22 kraje / regiony 11 krajéw / regiondw

Tabela 1. Kraje uczest-
niczgce w badaniach
IALS, ALL i PIAAC.
Opracowanie wiasne

na podstawie: Statistics
Canada i OECD, 2000:
116; OECD i Statistics
Canada, 2011: 25; http:/
www.oecd.org/site/piaac/
joinpiaacin2014.htm oraz
OECD, 2014: 10.

nad kolejnym przedsiewzigciem migdzynarodowym — p1aac. Wiele krajéw,
ktére tylko przygladaly sie ALL, przystgpilo do prac nad przygotowaniem
realizacji p1aac. Okres zbierania danych w P1aAc zostal ustalony na sierpiert
2011 — marzec 2012 i wiekszo$¢ sposréd 24 krajéw, ktére do badania przystapity,
terminu tego dotrzymalo. Byta to jednak dopiero pierwsza runda badania,
z ktérej wyniki zostaly ogloszone w pazdzierniku 2013 r. Kolejne 9 krajéw
przystapito do drugiej rundy, a by¢ moze w 2016—2017 przeprowadzona bedzie
trzecia runda badania. P1aAc jest wiec najwickszym zrealizowanym do tej pory
miedzynarodowym badaniem kompetencji os6b dorostych. Prace nad kolejnym

*W badaniu IALS w 1994  badaniem, ktére mialoby mie¢ miejsce w trzeciej dekadzie xx1 wieku, juz trwaja.
wzieta tez udziat Francja.
Jednak przed opubliko-
waniem raportu z ba-
dania Francja wniosta

o wytgczenie ich wynikéw
z oficjalnych publikacji.
Komentarz dotyczacy tej
decyzji mozna odnalez¢
np. w Blum, Goldstein,
Guerin-Pace, 2001.

Ewolucja kompetencji
kluczowych

Dziedziny badane w pierwszym miedzynarodowym badaniu kompetencji
dorostych 1aLs zaczerpniete byly ze wspomnianych wezesniej badan amery-
kanskich i kanadyjskich. Umiejetnosci te Bialecki (1996) nazywa alfabetyzmem
funkcjonalnym i definiuje jako umiejetnos¢ rozumienia i wykorzystywania
drukowanych informacji zaréwno w postaci stownej jak i graficznej. W badaniu
1ALS, tak jak w NAEP i DOL, wyrézniono trzy obszary kompetencji: rozumie-
nie tekstéw ciaglych (prose literacy), rozumienie dokumentéw i formularzy
(document literacy), wykonywanie prostych obliczen (quantitative literacy).
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Gléwna linig podzialu pomiedzy prose literacy i document literacy byto
rozréznienie tekstéw cigglych i ,nieciaglych”. Teksty ciggle sktadajg si¢ ze
zdan tworzacych akapity. Sg podzielone na czgséci wyréznione nagtéwkami,
co ulatwia czytelnikowi orientacj¢. Teksy nieciggte maja odmienng struktu-
re — mogg one zawieral tabele, mapy, wykresy, czy grafy. Inna forma tekstu
narzuca czytelnikowi inny sposéb wyszukiwania informacji (0EcD i Statistics
Canada, 2011: 318). I tak prose literacy sprawdzalo rozumienie tekstéw cig-
glych, a document literacy — niecigglych. Zadania sprawdzajace umiejetnosci
wykonywania prostych obliczen wykorzystywaly natomiast zaréwno teksty
ciggle, jak i nieciggle i wymagaly przeprowadzenia jednej lub wiecej operacji
arytmetycznych na zawartych w tekstach liczbach.

Wszystkie zadania wykorzystywane w 1aLs opieraly sie na materiatach
w zalozeniu spotykanych i wykorzystywanych przez respondentéw w zyciu
codziennym. W przypadku rozumienia tekstéw ciaglych byly to artykuly
z prasy, czy instrukcje obstugi. Przyktadowo, na podstawie ulotki informacyjnej
leku respondent byt pytany, jaki jest maksymalny czas przyjmowania danego
leku. Zadanie to zostalo zakwalifikowane jako fatwe, poniewaz pytanie jest
sformulowane wprost o jedng informacje, znajdujacg sie w czesci zatytulo-
wanej ,Dawka”. Trudniejsze zadanie z tej dziedziny bazowalo na fragmencie
instrukeji uzytkowania roweru. Pytanie dotyczylo sposobu ustawienia siodetka
w prawidlowej pozycji. Respondent nie wiedzial z géry, ile takich warun-
kéw powinien zidentyfikowaé. Rozumienie dokumentéw bylo natomiast
sprawdzane na przykladzie rozktadéw jazdy, czy wykreséw. Jedno z zadari
w tej dziedzinie przedstawialo dwa wykresy: sprzedazy fajerwerkéw i liczby
ich ofiar w Holandii. Na tej podstawie trzeba bylo sformulowac¢ zalezno$¢
pomiedzy tymi dwoma zjawiskami. Potencjalnym utrudnieniem byt fakt, ze
oba wykresy przedstawialy dane dla nie doktadnie odpowiadajacych okreséw
(oEcD i Statistics Canada, 2011: 320—327). Przyktadowe zadania z ostatnie;j
dziedziny — wykonywania prostych obliczen — polegaly na odczytaniu réznicy
temperatur z wykresu z prognozg pogody, czy obliczeniu sumy na rachunku
za bilet (Statistics Canada i 0ECD, 2000: 100).

W badaniu ALL powtdérzono pomiar rozumienia tekstéw ciagltych oraz
rozumienia dokumentéw i formularzy. Wykonywanie prostych obliczen za-
stapiono rozumowaniem matematycznym (numeracy), ktére obejmuje szerszy
zakres umiejetnodci niz badane wezeéniej w 1aLs. W tym ujeciu rozumowanie
matematyczne dotyczy nie tylko dzialan na liczbach, ale takze informacji
matematycznej przekazywanej w innych formach. W ALL wyrézniono pieé
obszaréw, ktére wymagaja wykorzystania rozumowania matematycznego:
ilog¢ i liczba, wymiar i ksztalt, wzér i relacja, dane i prawdopodobieristwo
orazzmiana (OECD i Statistics Canada, 2011: 331—333). Najprostsze zadanie z tej
dziedziny przedstawialo zdjecie dwoch zgrzewek napoju w butelkach stojacych
na sobie i polegalo na obliczeniu, ile znajduje si¢ w nich butelek. Natomiast
zadanie, ktére okazalo si¢ najtrudniejsze, prezentowalo reklame inwestycji,
ktéra umozliwia podwojenie swojego wkladu w siedem lat dzieki stalemu
rocznemu oprocentowaniu 10%. Respondenci proszeni byli o sprawdzenie
na konkretnej kwocie, czy jest to mozliwe i o poparcie swojej odpowiedzi
obliczeniami (majac do dyspozycji kalkulator). Zupeltnie nows dziedzing
mierzong w badaniu ALL bylo rozwigzywanie probleméw (problem sofving)
definiowane jako myslenie i dzialanie zorientowane na cel w przypadku, gdy
nie ma rutynowych rozwigzan (Statistics Canada i oECD, 2005: 16). Jedno
z zadani sprawdzajacych te umiejetnosci polegato na wybraniu daty spotka-
nia rodzinnego. Respondent musial potaczy¢ ze sobg informacje o réznych
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zobowigzaniach czlonkéw rodziny, a takze o koniecznosci wezesniejszego
przyjazdu niektérych z nich.

Kompetencje badane w p1aac nawigzywaly w duzym stopniu do kom-
petencji kluczowych z ALL i 1aLs. Przy definiowaniu zakresu kompetencji
podlegajacych pomiarowi nadrzednym celem byto uchwycenie kompetencji
kluczowych w xx1 wieku, w $wiecie z lawinowo rosngca iloscia informacji
i rozwijajacymi si¢ nowymi formami przekazu. Nie zapomniano jednak takze
o poréwnywalnosci wynikéw do wezesniejszych badan.

Badanie p1aac zostalo zaprojektowane jako badanie z pomiarem kompe-
tencji przeprowadzanym na komputerze. Bylo to pionierskie podejscie —we
wezedniejszych badaniach respondenci rozwigzywali zadania mierzace ich
umiejetnosci w zeszytach papierowych. Ta innowacja umozliwita zastosowanie
np. adaptatywnej konstrukeji testu, w ktérej osoby o wyzszych kompetencjach
otrzymywaly trudniejsze zadania, co pozwalalo ograniczy¢ liczbe zadan
rozwigzywanych przez jednego respondenta. Z mysla o osobach nie majacych
doswiadczenia z komputerem przewidziano takze mozliwos¢ rozwigzywania
zadari na papierze. Wprowadzenie tak duzej innowacji nioslo zagrozenie braku
poréwnywalnosci pomiedzy wynikami testéw przeprowadzanych na papierze
i na komputerze. W badaniu prébnym p1aac, przeprowadzonym w 2010
roku, losowo przydzielano respondentom wersje komputerows i papierows
zadan. Poréwnujac wyniki tych dwéch grup wykluczono wystgpowanie
znaczgcego efektu narzedzia pomiaru (ang. mode effect) (OECD, 2013¢: r0Z-
dzial 19). Wprowadzenie wersji komputerowej testu pozwolito przystosowaé
zakres dotychczas mierzonych kompetencji kluczowych do zmieniajacego
si¢ otoczenia informacyjnego i rozwijajacych sie nowych form komunikacji.

W efekcie badanie praac objelo trzy dziedziny kompetencji: rozumienie
tekstu (/izeracy), rozamowanie matematyczne (numeracy) i wykorzystywanie
technologii informacyjno-komunikacyjnych, T1x (problem sokving in technology-

-rich environments). Rozumienie tekstu taczy wyrézniane wezesniej w badaniach
IALS 1 ALL dziedziny rozumienia tekstéw ciaglych i rozumienia dokumentéw
i formularzy. W poprzednich badaniach wykorzystywano wylacznie teksty
charakterystyczne dla drukowanych srodkéw przekazu, teraz dodatkowo
w wersji komputerowej wprowadzono takze teksty cyfrowe, jako charakte-
ryzujace si¢ odmienng struktura, a coraz czesciej spotykane w codziennym
zyciu. Przyktadowe teksty cyfrowe wykorzystane w zadaniach praac to
strona internetowa zawierajaca kilka podstron czy wynik wyszukiwania
w katalogu biblioteki. Natomiast zalozenia rozumowania matematycznego
zostaly niezmienione w stosunku do badania ALL.

Rozpowszechnienie si¢ nowoczesnych technologii informacyjno-
-komunikacyjnych, ktérych znajomosé zaczela warunkowaé pelne uczest-
nictwo w wigkszosci dziedzin zycia, doprowadzilo do wigczenia kompetencii
wykorzystywania T1k do pomiaru. Kompetencje te definiowane sg jako
yumiejetnosci wykorzystania komputera oraz internetu do pozyskiwania
i analizy informacji, porozumiewania si¢ z innymi oraz wykonywania prak-
tycznych zadan w kontekstach prywatnym, zawodowym i spolecznym” Pomiar
kompetencji wykorzystywania T1x nie skupia si¢ na samych umiej¢tnosciach
obstugi komputera, ale na ich wykorzystaniu do wykonania réznego typu
zadan. Umiejetnosci techniczne sa w tym ujeciu srodkiem ulatwiajacym
rozwigzywanie probleméw, a nie celem samym w sobie (Rynko (red.): 26—27,
2013). Jedno z zadan z tej dziedziny zawierato wyniki wyszukiwania hasta
»szukam pracy” w symulowanej przegladarce internetowej. Posiadata ona
podstawowe funkcje tego typu narzedzia: przyciski ,wstecz”, ,do przodu”,
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»strona domowa”, otwieranie linkéw i dodawanie stron do zaktadek. Respondent
mial za zadanie znalez¢ oferty pracy, ktére nie wymagaja oplat ani rejestracji.
Prawidlowe wykonanie tego zadania wymagalo dotarcia do kilku podstron.

Ze wzgledu na swéj przedmiot kompetencje wykorzystywania T1k mierzone
byly u 0s6b, ktére mialy wezesniej doswiadczenie z komputerem i rozwigzywaty
komputerowa wersje zadan. Juz na podstawie kwestionariusza osobowego
mozemy wnioskowaé na podstawie deklaracji, jak rozpowszechnione jest
korzystanie z komputera. Osoby, ktére zadeklarowaly brak doswiadczenia

w obstudze komputera od razu dostawaly papierowg wersje zadari. Pozostali roz-
wigzywali krétki test sprawdzajacy podstawowe umiejetnosci obstugi komputera
(zaznaczanie tekstu czy pisanie na klawiaturze) i dopiero po jego zaliczeniu
rozpoczynali rozwigzywanie komputerowej wersji zadan (réwniez z rozu-
mienia tekstu i rozumowania matematycznego). Istniala réwniez mozliwos¢
spontanicznej odmowy rozwigzywania zadan na komputerze, co skutkowalo
skierowaniem do papierowej wersji zadan. Wersja papierowa, ktéra miata by¢
tylko uzupelnieniem pomiaru komputerowego, w przypadku Polski okazata
si¢ by¢ rozwigzywana réwnie czgsto jak wersja komputerowa. Spowodowane
to bylo wysokim odsetkiem os6b nie majacych do§wiadczenia z komputerem
(19,5%), ale takze najwyzszym wsréd badanych krajéw odsetkiem odméw
rozwigzywania komputerowej wersji zadan (23,8%) (Rynko (red.): 117-118, 2013).

Skad znamy trendy?

Gléwnym celem badan kompetenciji na duza skalg jest precyzyjne oszacowanie

kompetencji na poziomie populacji. W przeciwienistwie do badari w systemie

szkolnym, ktére majg charakter selekcyjny i decyduja o losach poszczegélnych

0s6b, opisywane badania kompetencji nie stuzg do poréwnan jednostek miedzy
sobg. Dzieki zastosowaniu odpowiedniej metodologii, w przypadku krajéw,
ktére braly udzial w co najmniej dwéch badaniach miedzynarodowych,
mozemy za to $ledzi¢ zmiany wynikéw poszczegdlnych populacji w czasie.
W przypadku rozumienia tekstu mozliwe s3 poréwnania pomigdzy wszystkimi

trzema badaniami, natomiast rozumowanie matematyczne w niezmienio-
nej formie mierzone bylo w ALL i p1aac (por. Tabela 2). Poréwnywalnos¢

zapewnia wykorzystanie zadan kotwiczacych (ang. /inking items) — zadan
wykorzystywanych powtérnie w kolejnych badaniach i nieupublicznionych.
Dzigki wykorzystaniu duzej puli zadari wspélnych poréwnania sg uzasadnione.
W badaniu p1aAc w wersji komputerowej na 52 zadania z badan 1aLs i/lub

ALL pochodzilo 29 i 30 zadani, odpowiednio z rozumienia tekstu i rozumo-
wania matematycznego. W wersji papierowej, ktéra zawierala 24 zadania,
odpowiednio 18 1 19 zadan pochodzilo z wezesniejszych badan (0EcD, 2013b:

78). Jak opisano wezesniej, dziedzina rozumienia tekstu zostata wprowadzona

w badaniu p1aac jako polgczenie rozumienia tekstéw cigglych i rozumienia

dokumentéw i formularzy. Aby umozliwi¢ sledzenie zmian poziomu kom-
petencji, dla badan 1aLs i ALL obliczono wynik odpowiadajacy dziedzinie

rozumienia tekstu w badaniu p1aac.

Poniewaz Polska wzigta udzial w badaniach 1aLs i P1AAC, mozemy ocenié
zmiany w poziomie umiejetnosci rozumienia tekstu ludnosci na przestrzeni 1y
lat. Analiza wynikéw wskazuje na wyrazny wzrost umiejetnosci rozumienia
tekstu Polakéw w okresie migdzy badaniami (por. Wykres 1). Wzrost §rednich
umiej¢tnosci populacji nie jest jednak reguta. W przypadku kilku krajéw
europejskich — Danii, Niemiec, czy Szwecji — umiejetnosci rozumienia tekstu
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IALS (1994-1998)
Rozumienie tekstu (rozumie-
nie tekstéw ciggtych + rozumie-

nie dokumentow i formularzy)

Wykonywanie prostych obliczen

ALL (2003-2007)
Rozumienie tekstu (rozumienie

tekstow ciagtych + rozumienie
dokumentow i formularzy)

Rozumowanie matematyczne

PIAAC (2012)

Rozumienie tekstu

Rozumowanie matematyczne

Rozwigzywanie problemow

Wykorzystywanie TIK

Podstawy czytania

Tabela 2. Umiejetnosci
mierzone w IALS, ALL
i PIAAC. Opracowanie
wiasne. Umiejgtno-
$ci wytluszczone

sg poréwnywalne
pomiedzy badaniami.

pogorszyiy sie, co powinno stanowi¢ niepokojacy sygnal, w kilku krajach
nie zaobserwowano natomiast zmian. W Polsce miala miejsce najwieksza
poprawa umiejetnosci populacji wéréd badanych krajéw. Nalezy podkre-
§li¢, ze mimo to $redni wynik Polski w badaniu p1aac plasuje nas wsréd
najgorszych krajéw oEcD (nizsze umiejetnosci maja tylko Francuzi, Wiosi
i Hiszpanie). Ten paradoks tatwo zrozumie¢, gdy spojrzy si¢ na wynik Polski
w badaniu 1aLs. Wtedy od éredniej oEcD dzielito nas ponad 40 punktéw, teraz
6, a wigc dystans do nadrobienia byt znaczny. Zaréwno Biatecki (1996) jak
i Swierzbowska-Kowalik (1996) podkreslaja, Ze na poczatku lat go. otoczenie
informacyjne nowoczesnej gospodarki rynkowej bylo dla Polakéw nowe. Dopiero
przyzwyczajali si¢ do natloku informacji w formie ulotek i reklam, a takze
réznorodnych dokumentéw takich jak na przyktad zeznania podatkowe. Moze
to $wiadczy¢ o wystepujacym potencjalnie obcigzeniu kulturowym wynikéw
badania 1aLs w Polsce, o czym nalezy pamietaé interpretujac jego wyniki.

Podsumowanie

Spoleczeristwo informacyjne, cywilizacja informacyjna, era informacji — te
okreslenia pojawiaja si¢ obecnie czesto w publicystyce, pracach naukowych
i w rozmowach codziennych. Nieodzownie z pojeciami tymi zwigzane jest
pojecie kompetencji informacyjnych, ktére trzeba posiadaé, aby przynaleze¢ do
spoleczenistwa informacyjnego. Coraz cz¢éciej podkresla sie role kompetencji
informacyjnych jako warunku spéjnosci spolecznej i rozwoju gospodarczego.
Mimo ze poziom wyksztalcenia ludnos$ci krajéw rozwinietych jeszcze nigdy
nie byl tak wysoki jak obecnie, jednak, jak pokazuja wyniki zaprezentowanych
powyzej badan, odsetki oséb posiadajacych niskie kompetencije informacyjne
sg duze. Zaprezentowane powyzej spadki przecigtnych pozioméw kompe-
tencji informacyjnych w niektérych krajach rozwinietych moga zagrazaé ich
konkurencyjnosci w przyszlosci.

Nie mozna pokladaé nadziei w poprawie pozioméw podstawowych
umiejetnoéci informacyjnych ludnosci w wyniku podnoszenia przecietnego
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Australia Belgia Czechy
300 300 300
280 280 280
260 260 260
240 240 240
220 220 220
IALS ALL PIAAC IALS PIAAC IALS PIAAC
Dania Finlandia Holandia
300 300 300
2804 2804 2804
2601 260 260
240 240 240
2204 220 220
IALS PIAAC IALS PIAAC IALS ALL PIAAC
Irlandia Kanada Niemcy
300 300 300
2804 280 280
260- 260 260
2404 240 240
220 220 220
IALS PIAAC IALS ALL PIAAC IALS PIAAC
Norwegia Polska Szwecja
3001 300 300
280 280 280
260- 2601 2604
2404 240 240
22011 220 220
IALS ALL PIAAC IALS PIAAC IALS PIAAC
USA WIk. Brytania Wiochy
300 300 300
280 280 280
2601 260 260
240 240 240
2204 220 220
IALS ALL PIAAC IALS PIAAC IALS ALL PIAAC

poziomu wyksztalcenia formalnego ludnosci, bo te nie moze rosna¢ w nie-
skoriczono$¢. Wigksza role odegraé moze polityka uczenia si¢ przez cate
zycie, ktéra nie tylko powinna by¢ systematycznie wdrazana i rozwijana
przez rzady panistw, ale ktdrej potrzeb¢ powinni odczud tez obywatele. A ci,
czgsto nie widzg przeszkéd w swoim dalszym rozwoju zawodowym mimo
niskich umieje¢tnosci, czgsto ich subiektywna ocena umiejetnosci odbiega
od wynikéw obiektywnego pomiaru. Przedstawione w niniejszym opraco-
waniu badania kompetencji informacyjnych ludnosci stuzg wlasnie rzetelne;
diagnozie sytuacji, ktora z kolei powinna by¢ wykorzystana do ksztattowania
polityk i ich instrumentéw. W Polsce nie istnieje w tej chwili kompleksowa
polityka uczenia si¢ przez cale zycie i rozwoju umiejetnosci. Przed nami jest
wiec jeszcze wiele do zrobienia.

BIBLIOGRAFIA

Biatecki, I. (1996). Alfabetyzm funkcjonalny, Res Publica Nowa , czerwiec, nr
6(93), s.68—76.

Blum A., Goldstein H., Guerin-Pace F. (200r1), International Adult Literacy
Survey (1aLs): an analysis of international comparisons of adult literacy,
“Assessment in Education”, 8 (20), (225—246).

Burski, J., A. Chiori-Domiriczak, M. Palczyriska, P. Spiewanowski, M. Rynko

Wykres 1. Wyniki

rozumienia tekstu dla
krajow uczestnicza-
cych w co najmniej
dwoch badaniach




KULTURA POPULARNA 2014 NR 3 (471)

(red.). (2013). Umiejetnosci Polakéw — wyniki Migdzynarodowego Bada-
nia Kompetencji Oséb Dorostych (p1aac). Warszawa.

Darcovich N. (2000). The measurement of adult literacy in theory and in
practice, “International Review of Education”, 46 (5), (367—376).

Gorecka D. (red.) (2012). Cyfrowa Przyszlos¢. Katalog kompetencji medial-
nych i informacyjnych.

Gomez S.V. (2000). The collective that didn’t quite collect: Reflections on the
1aLs, “International Review of Education”, 46 (5), (419—431).

6us. (2013). Ludno$é. Stan i struktura demograficzno — spoleczna. Narodowy
Spis Powszechny Ludnosci i Mieszkari 2011. Warszawa.

GUs. (2010). Notatka na temat szkét wyzszych w Polsce. Warszawa, http://stat.
gov.pl/obszary-tematyczne/edukacja/edukacja/notatka-na-temat-szkol-
-wyzszych-w-polsce,6,1.html (18.06.2014)

Hamilton M., Barton D. (2000). The international adult literacy survey:
what does it really measure, “International Review of Education”, 46 (5),
(377-389)-

Jones S. (1990). Guide to Literacy Levels on the Survey of Literacy Skills
Used in Daily Activities,

http://data.library.utoronto.ca/datapub/codebooks/cst/lsuda/lsuda8g_appi.
pdf (18.06.2014).

Kirsch I.S., Jungeblut A. (1986). Literacy: Profiles of America’s Young Adults,
ETSs Report NAEP-16-PL-02, http://www.ets.org/research/policy_research_
reports/publications/report/1986/aesy (18.06.2014).

Kirsch L.S., Jungeblut A., Campbell A. (1992). Beyond the School Doors. Job
Seekers Served by the U.S. Department of Labor, http://wdr.doleta.gov/
opr/fulltext/document.cfm?docn=6129 (18.06.2014).

Lipszyc, J. (2012). ,Cyfrowa Przysztoé¢. Edukacja medialna i informacyjna
w Polsce — raport otwarcia”. Fundacja Nowoczesna Polska.

Murray T.S., Kirsch I.S., Jenkins L.B. (red.). ( 1998). Adult Literacy in oECD
Countries: Technical Report on the First International Adult Literacy
Survey, NCES 98—053.

oECD i Statistics Canada (2011). Literacy for life. Further results from the
Adult Literacy and Life Skills Survey.

OECD. (20132). OECD skills outlook 2013: first results from the survey of adult skills.

OECD. (2013b). The survey of adult skills: reader’s companion.

OECD. (2013¢). Technical report of the survey of adult skills (PrAAC), http://www.
oecd.org/site/piaac/_Technical%20Report_r7ocTi3.pdf (23.01.2014).
OECD. (2014). P1AAC longer-term programme of work: 2014—2018 (materiat
nieopublikowany ze spotkania p1aac BPC — Board of Participating Coun-

tries, dokument nr cOM/DELSA/EDU/PIAAC(2014)1)

Rynko, M. (red.). (2013). Umiejetnosci Polakéw — wyniki Miedzynarodowego
Badania Kompetencji Oséb Dorostych (p1aac). Warszawa.

Statistics Canada i oECD (2000.) Literacy in the information age. Final Re-
port of the International Adult Literacy Survey.

Statistics Canada i 0ECD (2005). Learning a living. First results from the Adult

_ Literacy and Life Skills Survey. .

Swierzbowska-Kowalik, E. (1996) Czytad i pisaé, aby zy¢, ,,Wiedza i Zycie”, nr 8.






UUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUU

Dominika
Czerniawska MetO'

giczne wyzwania
badania kom-
petencji medial-
nych i cyfrowych
generacji 50+

DOI: 10.5604/16448340.1143368



DOMINIKA CZERNIAWSKA METODOLOGICZNE WYZWANIA

33

Zainteresowanie badaczy problematyka badania kompetencji cyfrowych

i medialnych stale wzrasta. Systematyczne badania tej tematyki w Polsce

prowadzone byly od 2003 roku, kiedy do badania ,Diagnoza Spoleczna.

Warunki i jakos§¢ zycia Polakéw” wlaczono seri¢ pytar dotyczqcych ko-
rzystania z nowych technologii. W tym okresie pojawilo si¢ réwniez duzo

mniejszych i wigkszych inicjatyw badawczych i analitycznych zwigzanych

z tym zagadnieniem. W 2012 roku wydane zostalo opracowanie ,,Cyfrowa

przyszlos¢. Katalog kompetenciji medialnych i informacyjnych” (Dabrowska

iinni, 2012), ktéry mial ambicje uporzadkowania i usystematyzowania poje¢

oraz zbudowania réznych szczebli kompetencji. Przeprowadzano réwniez

wiele projektéw badawczych. Pierwsze badania miaty charakter eksploracyjny
i koncentrowaly si¢ w duzym stopniu na opisaniu sposobéw korzystania

i §ciezek dochodzenia do technologii (Batorski i in. 2010). Zaczgto réwniez

opisywac nieréwnosci zwigzane z wykorzystaniem nowych technologii (Ba-
torski 2009). Pierwszym duzym opracowaniem tego zagadnienia byt raport

,2Migdzy alienacja i adaptacja. Polacy w wieku 50+ wobec internetu” (Batorski

i inni, 2010) wydany w 2010 roku. W ciagu nastepnych czterech lat zaczeto

pojawiaé sie coraz wigcej opracowan dotyczacych tego tematu (Aouil, 2013;

Czopko, 2012). Zakres zgromadzonej dotad wiedzy pozwala juz spojrze¢

krytycznie na przeprowadzane dotychczas badania. Zaczely pojawiaé sig

krytyczne analizy dotyczace wnioskéw z badan (Filiciak, Mazurek i Growiec,
2013), weiaz jednak brakuje refleksji metodologicznej. Niniejszy artykul jest

pierwszg préba przyjrzenia si¢ konsekwencjom korzystania z poszczegélnych

metod badawczych w badaniu kompetencji medialnych i cyfrowych oséb

starszych. Praca ta w duzej mierze zainspirowana jest badaniami , Diagnoza

kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw”. Innowacyjny charakter
tego projektu, polegajacy na skoncentrowaniu si¢ na praktycznym rozwiazy-
waniu probleméw dnia codziennego, ukazal wiele mylnych zalozeri tkwigcych

u podstaw poprzednich badan.

Wozrost zainteresowania problematyka spolecznego funkcjonowania tech-
nologii oraz kompetencji cyfrowych oséb starszych wynika z zaobserwowanych
duzych réznic w korzystaniu z technologii pomiedzy osobami po 50. roku zycia,
a osobami mlodszymi. W 2003 roku wiek byt gtéwnym czynnikiem decydu-
jacym o korzystaniu z internetu (Batorski, 2003) i chod réznice zmniejszaja
si¢ wyraznie, nadal wynosza ponad 60 pkt.% (Batorski, 2013). Wzrost udziatu
0s6b starszych wsréd uzytkownikéw komputeréw i internetu wynika gléwnie
ze zmiany demograficznej, tzn. osoby, ktére nabyly te kompetencije przed so.
rokiem zycia starzejg si¢ i wplywajg na zwickszenie odsetka uzytkownikéw
w grupie oséb 5o +. Zjawisko nabywania kompetencji po przekroczeniu so.
roku zycia jest znacznie rzadsze. Grupa oséb w wieku 50+, jak wskazujg
badania, jest grupa szczegdlng, w znacznie wigkszym stopniu narazong na
problemy zwigzane z bezrobociem czy adaptacja do zmieniajacych si¢ warun-
kéw spoleczno-gospodarczych. Szezegdlne usytuowanie tej grupy zwigzane
jest réwniez z glebokimi przemianami spoteczno-kulturowymi, w ramach
ktérych na nowo zdefiniowano miejsce 0sob starszych. Na skutek zaistniatych
przemian, naukowcy zadaja pytania dotyczace roli oséb starszych, ich wartosci
w nowym spoleczenistwie (Thomas, 2004). Problemy cyfrowego wykluczenia
nakladajg si¢ na réznice wynikajace ze zmian spoleczno-kulturowych oraz
ekonomicznych. W ponizszym tekscie podejme prébe rozdzielenia tych
zagadnien.
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Zréznicowanie grupy 50+

Cho¢ grupa 50+ jest czgsto wykorzystywana w badaniach kompetencp cyfro-
wych jako kategoria opisowa, jest ona w rzeczywistosci silnie zréznicowana
wewnetrznie. Znajdujg sic w niej osoby aktywne zawodowo, jak i niepracujace,
sprawne fizycznie i borykajace si¢ z pojawiajacymi sie z wiekiem ogranicze-
niami, uksztaltowane zawodowo przed transformacja 1989 roku, jak i po niej.
Kategoria obejmuje zaréwno osoby, ktére na skutek przemian poczatku lat go.
odeszly z pracy na wezesniejszg emeryture, jak i te, ktére pierwsza prace po
studiach rozpoczynaty dopiero w 1989 roku. Tymczasem praca jest jednym
zistotniejszych czynnikéw wplywajacych na fakt korzystania z komputeréw
i internetu wéréd starszych Polakéw.

Zréznicowanie tej grupy widoczne jest rtéwniez w koniecznosci tworzenia
wielu typéw uzytkownikéw technologii. W ksigzce ,Migdzy alienacja a adaptacja.
Polacy w wieku 50+ wobec internetu” zaproponowano pie¢ takich typéw: poszu-
kujacy, zaspakajajacy potrzeby, uzaleznieni od innych, niewykorzystujacy szansy
i odizolowani (Batorski i inni, 2010). Na te kategorie naktadajg si¢ jeszcze roznice
spoleczno-ekonomiczne, réznice w wyksztalceniu, réznice kulturowe, ktére
warunkujg praktyki korzystania z komputera i internetu wewnatrz tych grup.

Przeglad wykorzystywanych
metod badawczych

W badaniach postaw wobec technologii kompetenciji medialnych oséb star-
szych wyrézni¢ mozna kilka wykorzystywanych metod. Najpopularniejsze
sg metody kwestionariuszowe. Sg to zaréwno badania ogélnopolskie, gdzie
osoby starsze stanowia podzbiér badanych (m.in. ,Diagnoza Spoteczna.
Warunki i jako$¢ zycia Polakéw”, ,,Spoleczenstwo Informacyjne w Polsce” —
badanie prowadzone przez Gléwny Urzad Statystyczny, ,World Internet
Project — edycja polska”) badz majace charakter bardziej ,lokalny” (np. badania
uzytkownikéw stron poswigconych seniorom [Jaroszewska, 2012], badania
czlonkéw Uniwersytetu Trzeciego Wieku [Seredocha, 2010]). Jedynie ana-
lizy tego ostatniego rodzaju poswiecone sa bezposrednio osobom starszym.
W przypadku badan ogélnopolskich wykorzystuje si¢ jednakowe narzedzie
pomiaru postaw i kompetencji. Ma to swoje niewatpliwe zalety, przede
wszystkim umozliwia systematyczne poréwnanie réznych grup, nie pozwala
jednak na ukazanie specyfiki kategorii oséb starszych.

Druga czesto wykorzystywang metodg sg badania oparte o wywiady
indywidualne i grupowe. Podobnie jak w przypadku badan kwestionariuszo-
wych, realizowane s one ,lokalnie” w wybranych §rodowiskach, badz prébuja
opierac si¢ o préby ogélnopolskie. Zaréwno badania kwestionariuszowe, jak
i oparte o wywiady maja charakter deklaratywny. Istotna jest tu umiejgtno$é
opowiedzenia o swoich do§wiadczeniach i swoich kompetencjach.

Inne metody badan koncentruja si¢ w wickszym stopniu na zachowaniach.
Wymieni¢ tu nalezy badania size-centric w ramach Megapanelu prowadzonego
przez Polskie Badania Internetu, w ktérych zbiera si¢ informacje dotyczace

1 Wedlug ,Diagnozy Spolecznej” ponad 18% oséb starszych korzystajacych z internetu w roku
2011 przestalo z niego korzysta¢ w ciggu nastepnych dwéch lat. Zaprzestanie korzystania
z internetu laczy si¢ tu bardzo czgsto z zaprzestaniem aktywnosci zawodowe;.
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zachowan uzytkownikéw stron. Drugim typem badari sg praktyczne badania
kompetencji. Zostaly one wykorzystane m.in. w badaniu Miedzynarodowe Ba-
danie Kompetenciji Oséb Dorostych p1aac prowadzonym przez Instytut Badari
Edukacyjnych i ,Diagnozie kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw”.
Pomigdzy tymi dwoma typami badan lokujg si¢ badania etnograficzne,
gdzie zarazem angazuje si¢ respondentéw w wykonywanie czynnosci zwig-
zanych z korzystaniem z komputera i internetu, jak i w opowiadanie o swoich
doswiadczeniach, praktykach, opiniach (Krzyzanowska i Michalewicz, 2010).
W przypadku badan zagranicznych réwniez mozemy odnalez¢ metody
zblizone do tych wykorzystywanych w badaniach krajowych. Popularne
jest wykorzystywania badan sondazowych, ktére realizowane sg na prébach
losowych (Helsper i Eynon, 2013) lub w mniejszych grupach w okreslonych
spotecznosciach senioréw (McMurtrey, 2011). Wykorzystuje si¢ réwniez
techniki wywiadu indywidualnego (,Evaluation of 1cT Skills & Elderly
People’s Motivation in sATKA-project”, 2013). Czesciej spotykang metoda
jest angazowanie badanych w sytuacje, w ktérych musza wykona¢ jakies
czynnosci zwigzane z korzystaniem z 1cT. Przybiera to forme warsztatow
(Marston, 2013) lub zadari wykonywanych indywidualnie (Feufel i Stahl, 2012).
Znalez¢ mozna réwniez eksperymenty z grupg kontrolng, ktére badajg wplyw
korzystanie z internetu na inne sfery zycia (Scoralick-Lempke i in., 2012)

Technologie jako ,,lepsze”
rozwigzanie

Wykorzystanie kazdej z metod badawczych niesie za sobg réznego typu
konsekwencje. Badaniom kompetencji medialnych i postaw wobec nowych
technologii towarzyszy czesto ukryte zalozenie dotyczace pozytywnej roli tech-
nologii w codziennym zyciu. W wiele badani wpleciona jest uniwersalistyczna
perspektywa dotyczaca nadrzednosci rozwigzan technologicznych wobec
innych sposobéw radzenia sobie z problemami. To internet pozwala na lepsze
i sprawniejsze uczestnictwo we wspolczesnym $wiecie. Przyjecie, ze brak
umiejetnosci cyfrowych wiaze sie zawsze z brakiem umiejetnosci samodzielnego
radzenia sobie z problemami jest jednak bledne, bo ten brak wiaze si¢ raczej
z deficytami kompetencji w innych obszarach. Obrazuje to bardzo dobrze
fragment badania ,Diagnoza kompetencji medialnych i informacyjnych”.
W jednym z zadan respondenci zostali poproszeni o wyobrazenie sobie
sytuacji, w ktérej obok ich miejsca zamieszkania powsta¢ ma spalarnia §mieci,
a nastepnie o opisanie dzialan, ktére w takiej sytuacji by podjeli. Okazalo sie,
ze korzystanie z internetu nie jest tutaj zmienng wyjasniajaca zaangazowanie.
Wrecz przeciwnie — wéréd uzytkownikéw internetu wiecej bylo oséb, ktére
zrezygnowalyby z podjecia jakichkolwiek dziatani. Co wigcej, dziatania
zaproponowane przez uzytkownikéw internetu miaty w znacznie wigkszym
stopniu charakter informacyjny oraz skierowane byly do oséb potencjalnie
zainteresowanych problemem (np. mobilizowanie sasiadéw, grupy sprzeciwu
na Facebooku), podczas gdy dziatania nie-uzytkownikéw skoncentrowane byty
na ,zalatwieniu” sprawy i opieraly sie o kontakty z réznego typu instytucjami
(spotdzielnie, urzedy).

Funkcjonowanie w oparciu o zalozenia, ze technologiczne rozwigzania sg
w jakims stopniu lepsze, uniemozliwia badaczom opisanie rzeczywistych praktyk
zwigzanych z rozwigzywaniem codziennych problemdéw i miejsca technologii
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w tych rozwigzaniach. Decyzje jakie podejmujg osoby postawione przed kon-
kretnym zadaniem sg nieoczywiste i niekoniecznie sprawno$¢ w korzystaniu

z technologii determinuje sposoby rozwigzania problemu. W przytoczonym

powyzej zadaniu dotyczacym spalarni §mieci, réwniez nie-uzytkownicy sieci

wskazywali internet jako potencjalne narzedzie, ktére z pomocg 0sob trzecich

wykorzystaliby w swoich dzialaniach. W innym zadaniu, ktére pojawilo si¢

w tym badaniu, poproszono respondentéw o sprawdzenie sposobu dotarcia

do Gniezna za pomocg publicznych §rodkéw transportu. Okazalo sie, ze

wybierany przez respondentéw sposéb pozyskania informacji zalezny byt

od wielkosci miejscowosci zamieszkania i odleglosci od dworca. W malych

miejscowosciach dla oséb mieszkajacych blisko dworcéw bezposrednia wizyta

przy okazji zalatwiania innych spraw jest rozwiazaniem najwygodniejszym,
badz réwnie wygodnym jak internet. Umiejetnos¢ wykonania tego z wyko-
rzystaniem technologii jest drugorzedna.

Przekonaniu o nadrzednosci rozwigzari technologicznych towarzyszy
réwniez waskie rozumienie ich funkcjonalnosci. Rozwigzywaniu wielu
codziennych spraw, zwlaszcza dla oséb starszych, towarzysza obok celowego
efektu réwniez inne aspekty, takie jak zaspokojenie potrzeby towarzyskosci,
aktywnosci fizycznej, wypelnienia czyms$ dnia. Wiele z funkcjonalnosci
zwigzanych z internetem ma w duzej mierze aspekt spoleczny. Sg one atrak-
cyjne w sytuacji, w ktérej mozemy sie do kogos odniesé. Towarzyski aspekt
wykorzystania internetu jest atrakcyjny tylko dla oséb, ktére maja badz
potrafig odnalez¢ interesujace siebie srodowisko. Z racji tego, ze senioréw
online jest relatywnie niewielu, zadanie takie moze by¢ trudne. Internet
wykorzystywany jest wiec przez osoby starsze do komunikacji z mtodszymi
czlonkami rodziny, a nie do podtrzymania i rozwinigcia kontaktéw towa-
rzyskich z ludZmi z innych kregéw.

Nowe technologie
to nie tylko internet

Prowadzone dotychczas badania koncentrowaly si¢ najczesciej na wykorzy-
staniu komputeréw i internetu. Inne technologie obecne sg w zyciu starszych
ludzi znacznie czesciej. Brakuje jeszcze badan dotyczacych np. korzystania
z tabletéw przez osoby starsze, pojawiaja si¢ jednak wskazéwki, ze to telefony
komérkowe, bankomaty, biletomaty s technologiami, z ktérych korzystaja
one czesciej. Wiele potrzeb jest zaspakajanych dzieki tym technologiom, lecz
z racji na ograniczone spektrum zainteresowan badaczy nie podlegaja one
obserwacji. Obecnie funkcjonujemy raczej w catym ekosystemie technolo-
gicznym (Goggin, 2012; Atzori, lera i Morabito, 2010) i nasze potrzeby moga
by¢ zaspakajane z wykorzystaniem réznych technologii. We wspomnianym
weczesniej pytaniu o sprawdzenie polaczen miedzy miejscem zamieszkania
a Gnieznem, osoby starsze jako pierwsze zrédlo informacji wskazywaly tez
rozklady jazdy dostepne w telefonie komérkowym. Uchwycenie tego zja-
wiska w ramach badan przeprowadzanych wezesniej byloby trudne: w tych,
w ktérych koncentrowano si¢ na postawach, badano postawy wobec internetu
i komputera, a w badaniach kompetencji — umiejetno$é postugiwania sie tymi
technologiami. Wigzalo si¢ to w duzym stopniu z brakiem odpowiednich
badari eksploracyjnych, ktére umozliwityby zbudowanie lepszych narze¢dzi
i wyjscie poza udzielania prostych odpowiedzi.
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Brak zr6znicowania badanych

Duzym problemem w dotychczasowych badaniach wykorzystania technologii

byt odpowiedni dobér préby. W analizach ogdlnopolskich (m.in. w ,,Diagnozie

Spolecznej”) uzyskujemy reprezentatywny obraz spoteczenistwa, os6b z réznym

poziomem wyksztalcenia, zamieszkujacych miasta i obszary wiejskie. Badania

ilo§ciowe majg jednak swoje ograniczenia. Dowiemy si¢ z nich o czynnikach

zwigzanych z korzystaniem z internetu, o enumeratywnie potraktowanych

kompetencjach. Nie opiszemy jednak praktyk wykorzystania technologii

i réznic w tych praktykach. Jak pokazaly badania ,Diagnoza kompetencji

medialnych i informacyjnych”, praktyki zwigzane z wykorzystaniem nowych

technologii r6znig si¢ ogromnie ze wzgledu na miejsce zamieszkania. W du-
zych miastach, gdzie starsze osoby w wigkszym stopniu eksponowane sg na

technologie, widoczna jest wigksza wiedza dotyczaca tego, w jaki sposéb

mozna te technologie wykorzysta¢ (nawet jesli czasami brakuje kompetenci).
Srodowisko wielkomiejskie stwarza w tym zakresie wiecej mozliwosci, a cza-
sami nawet zmusza do korzystania z technologii. W mniejszych miastach,
a szczegolnie na wsi, szans na ekspozycje jest mniej. Zréznicowanie widoczne

jest w dostepie do technologii i tempie jej adaptacji. Na wielu obszarach wiej-
skich pierwszym telefonem byt telefon komérkowy, a dostep do internetu jest

zapewniony przez operatoréw sieci komérkowych. Choé w Polsce nie bylto

szczegbélowych badan na ten temat, to ograniczenia plynace z wykorzystanie

jedynie dostepu mobilnego, ktéry ma mniejszg przepustowo$¢, sg znaczne

(Pearce i Rice, 2013). Utrudnia to bowiem instrumentalne wykorzystanie

internetu: do nauki i do pracy, ograniczajac te technologie do Zrédta rozrywki

i pozyskiwania podstawowych informacji (Singer, Pruulmann-Vengerfeldt,
Norbisrath i Lewandowski, 2012). Na wsi znaczenia nabierajg czynniki takie

jak ograniczania finansowe i infrastrukturalne. Bardzo widoczne sg efekty
migracji mlodych, ktérych obecnosé w gospodarstwach domowych jest

istotnym czynnikiem wplywajacym na zakup technologii, albo impulsem

do jej zmiany (Pienigzek i Marciniak, 2012). Na wsiach brakuje tez czgsto

instytucji ,trzeciego miejsca’, gdzie korzystanie z komputera i internetu mozna

si¢ nauczy¢, zglosi¢ po pomoc w razie problemoéw, czy po prostu ,posurfowad”
w internecie (Jasiewicz, 2012).

Zdecydowanie brakuje tez w Polsce badan poswieconych nowym techno-
logiom na wsi. Prowadzone w wickszosci badania jakosciowe dotyczg miesz-
karicéw miast i miasteczek, ktérych perspektywa jest diametralnie odmienna.
Bardzo dobrze uwidocznily to badania ,Diagnoza kompetencji medialnych
i informacyjnych Polakéw”, gdzie wsrdd respondentéw znalezli si¢ réwniez
mieszkaricy wsi i gdzie wykorzystano jedno narzedzie badania kompetencii, co
pozwolilo pokaza¢ w jak odmienny sposéb technologia jest wykorzystywana na
wsi. Po pierwsze dotyczy to celéw. Niektére z zadari wydaly sie mieszkaricom
wsi nienaturalne. Nalezalo do nich m.in. odnalezienie polaczen srodkami
transportu publicznego do innej miejscowosci, poniewaz korzystajg oni
najczesciej z samochodéw. Wykazywali oni réwniez mniejsza elastyczno$é
w sposobach zdobywania informacji. Na obszarach wiejskich wieksza wage
przyklada si¢ do tradycyjnych autorytetéw, takich jak lekarz. Stad migdzy
innymi nieche¢ do wykorzystania internetu jako Zrédla informacji zdrowotne;.
Mieszkanicy wsi korzystaja z internetu jako z uzupelnienia tradycyjnych
mediéw (np. powielajac skrypty czytania ,porannej gazety”) oraz w obszarach
zawodowych, zwigzanych z produkeja rolng (Pienigzek i Marciniak, 2012).
Technologiczny ekosystem wsi rézni si¢ od ekosystemu miejskiego. Znajduje
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si¢ tam mniej bankomatdéw, brak biletomatéw, nie ma mozliwosci zapisania
sie do lekarza przez internet. Rozwinicte sa jednak kompetencje cyfrowe
wymagane do prowadzenia dzialalnosci rolniczej. Widoczne jest to zwlaszcza
u starszych respondentéw, ktérzy nie obcowali z nowymi technologiami
w srodowisku szkolnym, zapewniajagcym podstawowe zaznajomienie si¢
z réznymi uzyteczno$ciami komputeréw i internetu.

Zderzenie technologicznej rzeczywisto$ci mieszkaricéw miast i wsi kaze
zastanowi¢ si¢ nad zasadnoscia budowania uniwersalistycznych narzedzi,
ktére bedg mierzyly ,stan kompetenciji” badz ,znajomos¢ technologii”. Czy
zasadne jest wykorzystywanie tych samych kwestionariuszy przy praktykach
zréznicowanych do tego stopnia, ze czesto trudno wskazaé ich wspélne obszary?
Czy badajagc mieszkancow wsi z ,miejskiej” perspektywy zdajemy rzetelng
relacje z ich umieje¢tnosci i postaw? Wie$ jest w konsekwencji niedorepre-
zentowana w dwdjnasdb: po pierwsze poswieca sie jej mieszkaricom znacznie
mniej badari; po drugie, przyjmuje si¢ ,,miejska” perspektywe korzystania
z technologii (z jakich technologii si¢ korzysta i w jakim celu).

Ograniczenia badan opartych
o deklaracje

Techniki badawcze wykorzystywane przy badaniu kompetencji i spotecznych
aspektéw funkcjonowania technologii oparte sa w zdecydowanej wigkszosci
na specyficznym jezyku. Wykorzystanie takich technik daje uprzywilejo-
wang pozycje grupom, ktére tym jezykiem lepiej wiadaja. Problem ten ma
przynajmniej trzy wymiary. Po pierwsze, grupy spoleczne, ktére w ogdle
postuguija sie jezykiem sprawniej, potrafig refleksyjnie opowiedziec o swoich
doswiadczeniach, zrelacjonowac i zinterpretowac okreslone sytuacje beda lepiej
reprezentowane w wynikach badari. Mozna przypuszczaé, ze sg to generalnie
osoby lepiej wyksztalcone, wykonujace prace bazujaca na kompetencjach
jezykowych, przedstawiciele klasy sredniej. Wéréd oséb starszych podzialy
te sa jeszcze lepiej widoczne (wyksztalcenie i status spoteczno-ekonomiczny
w duzym stopniu tlumaczg fakt korzystania z internetu w calej populacji).
Podziat ten naktadalby si¢ zreszta na podzial miasto-wies. W takim ujeciu
poznawaliby$smy technologie jedynie z perspektywy ograniczonej grupy
uzytkownikéw?.

Drugim problemem, ktéry w znaczacy sposéb moze wplynaé na interpre-
tacje wynikéw badari opartych o przekaz stowny, jest ograniczone stownictwo
technologiczne — sytuacja dotyczgca wigkszosci oséb starszych. W trakcie
prowadzenia wywiadéw wyraznie widaé, ze osoby starsze, zwlaszcza ko-
rzystajace z nowych technologii od niedawna, maja problem z nazwaniem
obiektéw i proceséw, na ktérych bazuja. Wytwarzaja one swéj wlasny jezyk
do opisu tego $wiata i czgsto jest on albo wysoce zindywidualizowany, albo
specyficzny dla grupy oséb starszych wspélnie uczacych si¢ nowych techno-
logii. Umiej¢tnos¢ opowiadania o technologiach jest tez w pewnym stopniu
zwigzana z poziomem kompetencji. Przy kompetencjach fragmentarycznych,
ktére pozwalajg jedynie na powielanie okreslonych $ciezek, urefleksyjnienie
swoich umiejetnosci wydaje si¢ znacznie trudniejsze. A to wlasnie kompetencje

2 Prébe uwzglednienia zréznicowania potrzeb podjgto w badaniach Mirostawa Filiciaka,
Pawta Mazurka i Katarzyny Growiec (Filiciak, Mazurek i Growiec, 2013).
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fragmentaryczne, jak wynika z badania , Diagnoza kompetenciji medialnych
i informacyjnych Polakéw”, dominujg u oséb starszych.

Trzeci problem z technikami opartymi na komunikacji jezykowej jest
zwigzany z nowym zjawiskiem: oswajaniem si¢ z jezykiem nowych technologii
przez osoby starsze przebywajace w wysoce stechnicyzowanym $rodowisku.
Osoby takie majg wyraznie wicksza wiedz¢ dotyczacy tego, co za pomoca
technologii mozna zrobi¢ i jakie potrzeby spetnié. Nie sg jednak w stanie
zrobi¢ tego samodzielnie. Wydawaloby sie, ze jest to mechanizm, ktéry po-
winien sprzyja¢ podwyzszeniu kompetencji, pozwala bowiem na identyfikacje
narzedzi potrzebnych do zaspokojenia poszczegdlnych potrzeb. W badaniu
»Diagnoza kompetencji medialnych i informacyjnych”, gdzie udalo si¢ to
zjawisko zaobserwowac po raz pierwszy, nie nastgpowalo jednak przejscie
od poziomu opisu potrzeb do ich realizacji. Srodowisko zapewnialo wiedzg¢
o tym, co mozna zrobi¢, nie dostarczajac zarazem kompetencji wystarczajg-
cych do realizacji zadasi. Stawialo to takie osoby w do$¢ niezwyklej sytuacii.
Ich wiedza dotyczaca technologii byla wicksza, ale zarazem zwigkszalo sie
uzaleznienie od zewnetrznej pomocy. Spontaniczne, pierwsze deklaracje
tych oséb wskazywaly, ze sg one w stanie sprosta¢ wykonaniu okreslonych
zadani. Problemy pojawialy si¢ w trakcie ich realizacji. Bardzo dobrze obrazuja
to dwa pytania z ,Diagnozy kompetencji medialnych i informacyjnych”.
W pierwszym z nich poproszono o wybranie kawiarni niedaleko ,Spodka”
w Katowicach, w ktérej mozna byloby spotka¢ si¢ z dawno niewidzianym
znajomym?3. Wielu badanych uznalo, ze nalezy w tym celu skorzysta¢ z map
internetowych. Wyszukanie tej informacji sprawialto jednak wiele trudnosci
i przewaznie koriczylo si¢ niepowodzeniem. Drugie zadanie dotyczyto poréw-
nania trzech parametréw dwéch wybranych modeli pralek. Tutaj podobnie
respondenci w pierwszym odruchu angazowali si¢ w wykonanie zadania,
aby po krétkiej chwili odwolac si¢ do pomocy bliskich. W obu przypadkach
respondenci mieli dobre intuicje, byli w stanie powiedzie¢, co nalezy zrobi¢,
a niektérzy z nich deklarowali nawet, Ze w przeszlosci zblizone czynnosci
wykonywali, jednak nie potrafili uzyskaé potrzebnej informacji. Badani na
pewnym etapie rezygnowali z wykonania zadania, albo deklarowali che¢
zwrécenie si¢ o pomoc do innych.

W kontekscie tych trzech wymiaréw nalezy zastanowic sie, czyje kompe-
tencje i czyj $wiat technologii opisujemy w badaniach. Nalezy tez zapytaé, czy
opieranie metod badawczych o narzedzia jezykowe wiarygodnie zdaje sprawe
z do$wiadczen zwigzanych z korzystaniem z technologii i z posiadanych przez
respondentéw kompetencji. Niespéjnos$¢ pomigdzy wymiarem doswiadczenia
i zaposredniczeniem tego dos§wiadczenia w jezyku kaze zastanowié sie¢ nad
wyborem podstawowym metod badania spolecznych aspektéw funkcjono-
wania technologii. Moze w wickszym stopniu nalezy przyjrze¢ si¢ temu, jak
technologie funkcjonuja w réznych sytuacjach, a w mniejszym stopniu polegaé
na jezykowym zaposredniczeniu takiego funkcjonowania.

Ograniczenia psychofizyczne

Problemy zwigzane z badaniem kompetencji cyfrowych oséb starszych
pojawiajg si¢ nie tylko w przypadku badan deklaratywnych. Dos¢ waznym
czynnikiem sg réwniez ograniczenia psychofizyczne. Do dwéch gléwnych

3 Badanie nie bylo przeprowadzane w Katowicach
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probleméw, ktére udalo si¢ zaobserwowaé w trakcie badan, jest staby wzrok
oraz drzenie ragk. Wplywa to na sprawno$¢ wykonywania zadai. W badaniu
»2Diagnoza kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw” czgsé respon-
dentéw wykonywata zadania w warunkach laboratoryjnych, w ktérych badani

musieli wykorzysta¢ komputer przygotowany specjalnie w ramach projektu.
Pokazalo to, jak trudno niektérym osobom poradzi¢ sobie z taka sytuacja.
Brak okularéw sprawia, ze nie widza dobrze, co znajduje si¢ na ekranie,
ustawionym inaczej niz w §rodowisku domowym. Drzenie rak utrudnia

badZ uniemozliwia wykonanie takich czynnosci, jak zaznaczenie tekstu czy
przeniesienie pliku z folderu do folderu. Wiekszo$¢ takich ograniczeri psycho-
fizycznych mozna pokonaé poprzez odpowiednie dostosowanie srodowiska

pracy w domu. Badania przeprowadzane w srodowisku laboratoryjnym, ktére

nie oferuje takich mozliwosci, majg jednak duzo zalet. Nalezy zwrdcié uwage

na wysoki poziom standaryzacji srodowiska, ktéry miedzy innymi pozwolit

na pokazanie znaczenia dostosowanie sprzetu do potrzeb uzytkownikéw.
Takie ujecie pozwolito réwniez opisaé sposoby korzystania uwzgledniajace

kompetencje, np. wykorzystywanie calego systemu katalogowania stron jako

rozwigzanie braku umiejetnosci korzystania z wyszukiwarki. Jesli jednak

chcemy przyjrzeé si¢ temu, w jaki sposéb osoby starsze radzg sobie z takimi

problemami, powinni$my robi¢ to w ich §rodowisku. Mniej odczuwalna jest

wtedy sztuczno$é¢ sytuacji badawczej, respondenci s3g mniej zdenerwowani

i prezentujg nam swojg game sposob6éw radzenia sobie z technologiami wig-
czajac w to nieortodoksyjne sposoby, ktére w innych warunkach mogliby$my

uzna¢ za przejawy brakéw w kompetencjach.

Samodzielnos¢

Ograniczenia psychofizyczne i ich rola w sprawnosci korzystania z techno-
logii nasuwaja ponownie pytania dotyczace istoty rozumienia kompetencji.
Dotychczas dominowalo ,,uniwersalistyczne” podejscie, w ktérym kompe-
tencje definiowane byty jako zesp6! umiejetnosci warunkujacych efektywne
korzystanie z mediéw elektronicznych. Na kompetencje cyfrowe sklada sie
kilka typéw kompetenciji takich jak kompetencje informacyjne, informa-
tyczne czy kreatywne korzystanie z narz¢dzi. Takie rozumienie kompetencji
pozwala na ich latwiejsze skatalogowanie i mierzenie. Nie bierze jednak
pod uwage zréznicowania potrzeb i kontekstowosci samych kompetencj.
Wykorzystywanie uniwersalistycznych miar kompetencji moze prowadzié¢
do wytworzenia artefaktéw w postaci ocen dotyczacych stopnia opanowa-
nia technologii. Jesli skoncentrujemy si¢ na tym, czy respondenci potrafig
osiggnaé postawiony przed nimi cel, a nie wykona¢ zadanie w okreslony
sposéb okaze si¢, ze wylaniajacy si¢ obraz moze wyglada¢ zupelnie inaczej.
Sposoby wykorzystywania technologii sag uwarunkowane przez wiele czyn-
nikéw, ktére determinuja decyzje zwigzane z wykorzystaniem technologii
w okreslonych kontekstach. Udanie si¢ po pracy na pobliski dworzec kolejowy
moze by¢ rozwigzaniem bardziej racjonalnym, niz odszukiwanie polaczenia
i zakup biletu w internecie. Dotychczas prowadzone badania spolecznych
kontekstéw funkcjonowania nowych technologii nie stosowaly tego roz-
réznienia. Postugiwano si¢ natomiast uproszczeniem zaktadajacym niejako
»wyzszo$¢” cyfrowych rozwigzan nad innymi. W badaniach kompetenciji
cyfrowych starszych oséb czgsto podnosi si¢ argument dotyczgcy znaczenia
technologii w podtrzymaniu samodzielno$ci (Damant i inni, 2007). Wyniki
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badania ,Diagnoza kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw”
nie potwierdzaja zaleznosci pomi¢dzy samodzielnoscig a korzystaniem
z technologii. Cho¢ mozemy méwi¢ o potrzebie zdobywania kompetencii
cyfrowych u 0séb z wigkszg potrzebg samodzielnosci (Czerniawska, Fen-
rich i Olcon-Kubicka, 2011) to zwiazek ten nie jest oczywisty. Kluczowym
wymiarem s3 tutaj postawy, a nie kompetencje. Przy braku kompetencji
cyfrowych problemy rozwigzywane sg zwykle inaczej. Osoby starsze majg
najczesciej wytworzone odpowiednie skrypty dziatania. Z drugiej strony
niskie kompetencje cyfrowe prowadza czasami do zwickszenia zaleznosci
od otoczenia poprzez zatracenie ,,analogowych” schematéw dzialania i brak
skutecznych schematéw ,,cyfrowych”, bowiem wygodniej jest skorzystaé
z pomocy innych oséb, ktére sprawnie wykonaja jakie$ zadanie w internecie,
niz wykona¢ to samo zadanie w bardziej tradycyjny sposéb.

Nalezy zastanowic¢ si¢ takze nad tym, czy umiejetnos$¢ korzystania jedy-
nie ze swojego odpowiednio ustawionego sprze¢tu wraz z calym anturazem
zakladek i katalogéw maskujacych braki w kompetencjach powinno by¢
oceniane nizej. Technologie stwarzaja przeciez mozliwosci personalizacii.
Eksportujemy niejako naszg pamigc i nasze umiejetnosci na technologie.
Analogiczne praktyki mozemy obserwowac réwniez wsréd uzytkownikéw,
ktérych nazwaliby$my ,zaawansowanymi”. Wykorzystuja oni technologie,
aby skréci¢ §ciezki dojscia do pozadanych rezultatéw i w rozwigzywaniu
probleméw korzystaja z pomocy innych (bezposrednio badz przez internet).

Fragmentarycznos¢
kompetencji

W badaniu ,,Diagnoza kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw”
zaobserwowano niezdolno$¢ do wykorzystania posiadanych umiejetnosci
w réznych kontekstach. Problem ten dotyczy nie tylko oséb starszych. Mozna
powiedzieé, ze narzedzia opanowywane do wykonania okreslonych zadan nie
sa wykorzystywane do realizacji innych. Widaé to wyraznie przy zestawieniu
zadan pozornie zblizonych tematycznie oraz innych, zblizonych ze wzgledu
na kompetencje. W, Diagnozie kompetenciji medialnych” zestawiono ze sobg
pytania o sprawdzenie prognozy pogody w jednym z polskich miast za trzy
dni oraz zadanie, w ktérym trzeba bylo sprawdzi¢ typows pogode w Stambule
za kilka miesigcy. Pierwsze pytanie wymagalo sprawdzenia prognozy pogody
na wybranym portalu, drugie natomiast odnalezienia okreslonej informacji
majacej charakter ogélny, ktora mozna odnalez¢ np. na Wikipedii. Respondenci
w innych zadaniach wykazali opanowanie kompetencji zwigzanych z wy-
szukiwaniem ogélnych informacji, jednak mieli trudnosé¢ z wykorzystaniem
tej umiejetnosci do odnalezienia informacji o pogodzie w Stambule. Duza
czg$¢ z respondentéw wykorzystywala ,skrypt”, ktéry okazal si¢ skuteczny
do sprawdzenia pogody na nadchodzace dni, a nie dawal rezultatéw w osza-
cowaniu jakiej pogody mozemy spodziewac si¢ za kilka miesiecy. Przyktad
ten pokazuje, ze kompetencje i konteksty ich wykorzystania sg ze sobg mocno
polaczone. Mozna powiedzie¢, ze ludzie uczg si¢ w wiekszym stopniu obsza-
rowo (np. wykorzystanie technologii do sprawdzenia pogody, wykorzystanie
technologii do sprawdzenia informacji z Zycia spoteczno-politycznego), a nie
kompetencyjnie (np. umiejetnoéé zweryfikowania informacji, ktéra mozna
wykorzystaé zaréwno w odniesieniu do prognozy pogody, jaki informacji
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z zycia spoleczno-politycznego). Wickszo$¢ stosowanych dotychczas metod
badawczych nie byla w stanie pokazaé tego zjawiska. Metody oparte o wywiady
w duzym stopniu pozwalaly prezentowa¢ respondentom swoje kompetencje
w wybranych przez nich kontekstach. Opisywano przede wszystkim zagadnienia
obszarowe (Batorski i inni, 2010; Czerniawska, Fenrich i Olcon-Kubicka, 2011).
W przypadku badari skoncentrowanych na kompetencjach przyjmowano, ze
kompetencje maja uniwersalny charakter, tj. raz nabyte daja si¢ zastosowac
w kazdym kontekscie (por. badanie p1aAc realizowane przez Instytut Badan
Edukacyjnych). Tracimy tutaj informacij¢ dotyczacg sytuacji, w ktérych badani
potrafig wykorzysta¢ dang umiejetnosé. W przypadku badari p1aac pomiar
dotyczylby wykorzystania umiejetnosci jedynie w sytuacji narzuconej przez
scenariusz badania, a w przypadku badan ,Diagnozy Spolecznej” brakuje
informacji o kontekscie wykorzystania danej umiej¢tnosci (dowiadujemy
sie jedynie o fakcie korzystania z wyszukiwarki badz fakcie uczestniczenia
w forum). W kontekscie wynikéw ,,Diagnozy kompetencji medialnych
i informacyjnych Polakéw” wskazujacych na obszarowe wykorzystywanie
kompetencji nalezy przedyskutowaé trafno$¢ pomiaréw zaréwno z badar
PIAAC, jak i ,Diagnozy Spolecznej”.

Efekt (mlodszego) ankietera

Ostatnim problemem, ktéry chciatabym tu oméwié, jest zagadnienie ,efektu
ankietera” w kontekscie badari kompetencji cyfrowych. Literatura dotyczaca
sefektu ankietera” jest szeroka i wskazuje na réznego rodzaju konsekwencje
dotyczace zwigzku pomiedzy wynikami a osobg przeprowadzajaca wywiad.
Wskazuje ona m.in., ze osoby badane przez jednego badacza udzielajg odpo-
wiedzi, ktére s3 podobne w wickszym stopniu do siebie, niz do odpowiedzi
pozostatych badanych. Znaczenie maja oczekiwania, postawa, preferencje,
pewnos¢ siebie, cechy demograficzne, styl doswiadczenie, akcent i glos (Japec,
2006). W Polsce badania dotyczace kompetencji cyfrowych w wigkszosci sg
organizowane i przeprowadzane przez osoby mlode. Powstaje wiec sytuacja
badawcza, w ktérej do osoby starszej (z duzym prawdopodobieristwem posia-
dajacej stabsze od badacza kompetencje w zakresie obstugi nowych technologii)
przychodzi osoba mtoda o wysokich kompetencjach. Naktadaja si¢ na to
stereotypy dotyczace technologii i 0oséb starszych, ktére czgsto podzielane
sg réwniez przez samych respondentéw, méwigcych o technologiach jako
domenie $wiata mlodych (Bgk, 2013; Czerniawska, Fenrich i Olcori-Kubicka,
2011). Odmienne s3 réwniez sposoby méwienia o technologiach wéréd oséb
mlodszych i starszych oraz nazywania przedmiotéw (np. ,paluszek” na pendrive
lub nieuzywanie okreslenia ,touchpad”). W takiej sytuacji badawczej nie wiemy
réwniez, czy starsi respondenci nie odgrywaja narzuconych im przez stereo-
typy rél nieumiejetnych badz nieporadnych, ani czy wierza, ze jest to ,§wiat
miodych”. Problem ten nie zostal nigdzie weze$niej zasygnalizowany, a tym
bardziej w systematyczny sposob zbadany — cho¢ wydaje sie niezwykle wazny.

Whioski

Na podstawie powyzszych analiz mozna wskazaé kilka kierunkéw, w kté-
rych powinny rozwija¢ si¢ badania kompetencji medialnych i cyfrowych.
Pierwszym z nich jest rezygnacja badz uzupelnianie badan deklaratywnych
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badaniami praktycznymi, ktére lepiej pokazuja jakie umiejetnosci posiadaja
osoby starsze 1 w jakich kontekstach umieja je wykorzystaé¢. Koniecznym

wydaje si¢ réwniez przemyslenie samego pojecia kompetencji medialnych

i cyfrowych. Wykorzystywany dotychczas ,uniwersalistyczny” paradygmat
nie pozwala nam w pelni opisaé rzeczywistosci empirycznej, gdzie, jak
wskazuja badania, nalezy méwi¢ o obszarach, do ktérych technologie sg
wykorzystywane, a mniej o kompetencjach, ktére mozna w réznych obszarach

wykorzystaé. Krytycznemu namyslowi poddaé nalezy to, kto jest uznawany
za obiekt badania. Jak wskazatam wczesniej, kategoria ,50+” obejmuje przed-
stawicieli r6znych klas spolecznych. Problemem jest réwniez mylenie braku

kompetenciji medialnych i cyfrowych z deficytami w innych obszarach, np.
umiejetnosciami komunikacyjnymi czy brakiem samodzielnosci. W wielu

przypadkach przyjmuje sie, ze sg to pokrywajace si¢ zjawiska, wiele jednak
wskazuje na to, ze tak nie jest. W koricu badania kompetencji powinny zostaé

rozszerzone na caly ekosystem technologiczny, a nie ogranicza¢ si¢ do samego

internetu, poniewaz styczno$¢ z nowymi technologiami nie oznacza wylacznie

korzystania z samego komputera podiaczonego do internetu.
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W badaniach kompetencji medialnych i informacyjnych dominuje perspek-
tywa oparta o standaryzowane techniki ilosciowe bazujace na deklaracjach
respondentéw (por. np. Ofcom 2011, World Internet Project. Poland 2013,
Batorski 2013; por. tez jednak Filiciak, Mazurek, Growiec 2013 oraz Siuda,
Stunza 2012). Badanych pyta si¢ o to, czy wykonywali okreslone czynnosci
zwigzane np. z obslugg komputera czy internetu oraz mierzy si¢ intensywnos¢
korzystania z poszczegSlnych mediéw. Pomiar taki wigze si¢ ze zwyklym
w przypadku badari ilo§ciowych ryzykiem zwigzanym z nieméwieniem
prawdy przez badanych, btedna oceng wiasnych nawykéw i umiejetnosci (np.
koniecznoscig oszacowania czasu po§wigcanego na korzystanie z internetu) lub
niezrozumieniem pytan zawierajacych niekiedy fachowe, techniczne terminy.

Stwierdzenie, ze kto$ posiada okreslone kompetencje, stanowi pewne
abstrakcyjne ujecie tego, czy, w jaki sposéb oraz jak czesto dana osoba wykonuje
okreslone czynnosci w codziennych sytuacjach. Co za tym idzie, bazowanie
w tej kwestii wylacznie na deklaracjach badanych stanowi nadmierne, choé¢
kuszace uproszczenie. Uzyskanie od badanego informaciji, iz w przesztosci
mial juz okazje wysta¢ wiadomo$¢ e-mail wraz z zalgcznikami pomija caly
towarzyszacy tej czynno$ci kontekst: Czy byta to sytuacja jednorazowa, czy
zwykla, codzienna czynnosc? Czy byla to korespondencia prywatna, czy zawodowa?
Czy czynnosc ta sprawita badanemu trudnosc, czy tez stanowi ona nieodtgczny
element jego codziennych praktyk? Czy na tg chwilg bylby on w stanie wykonac

Jq samodzielnie?

W badaniu ,Diagnoza kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw”™
przyjelismy perspektywe wykraczajaca poza deklaracje. Badani byli proszeni
o zmierzenie si¢ z codziennymi zadaniami: dotarcie do informacji pogodowych,
wybranie nowego modelu pralki czy znalezienie kawiarni, w ktérej mozna by
si¢ spotka¢ z dawno niewidzianym znajomym. Nasi rozméwcy mieli petng
swobode wyboru sposobu rozwigzania tych zadan: mogli wykorzysta¢ komputer
lub smartfon podlaczony do internetu, skorzystaé¢ z mediéw tradycyjnych
(ksigzek, prasy, radia czy telewizji) albo odwotaé si¢ do wiedzy i umiejetnosci
innych oséb. Mogli réwniez zadeklarowad, iz w celu wykonania danego zdania
udaliby sie w okreslone miejsce, np. na dworzec kolejowy, gdzie zasiegneliby
informacji o dostepnosci i cenie polaczen.

W tych przypadkach, w ktérych bylo to mozliwe, badani proszeni byli o fak-
tyczne wykonanie zadan. Mogli tu skorzystaé z dostgpnych urzadzen (w przy-
padku cze$ci badania zrealizowanej w domach — z tych, ktére znajdowaly
si¢ na miejscu; w czesci zrealizowanej w warunkach ,laboratoryjnych” — ze
specjalnie przygotowanego komputera lub np. osobistego smartfona). Dopiero
gdy badani obierali strategie, ktéra wymagalaby udania si¢ w okreslone miejsce
lub skontaktowania sie z osobami trzecimi, proszeni byli jedynie o opisanie
czynnodci, ktére podjeliby w celu rozwigzania zadania. Dzigki temu badanie,
cho¢ posiadato pewien komponent deklaratywny, skupialo si¢ na sposobach
radzenia sobie w codziennych sytuacjach przy uzyciu wszelkich dostgpnych
srodkéw. Badani byli zarazem proszeni o to, by wykonujac zadania opowia-
dali wlasnymi sfowami o tym, co robia i jak przebiega ich tok rozumowania,
co dawalo mozliwos¢ dopytania o szczegély i poglebienia wybranych kwestii.

1 Badanie zrealizowane zostalo w drugiej polowie 2013 1. przez zespot w sktadzie: Dominik
Batorski, Marcin Drabek (koordynatorzy), Dominika Czerniawska-Szejda, Wojciech Fen-
rich, Justyna Jasiewicz Joanna Kielan, Agnieszka Strzeminska, Katarzyna Wala. Badanie
zrealizowane zostalo dzigki srodkom z programu ,,Obserwatorium Kultury” Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz wsparciu upc Polska.
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Kompetencje medialne w obrebie badania rozumiane byly szeroko, jako
ogol postaw, wiedzy i umiejetnosci niezbednych do uzytkowania rézno-
rodnych mediéw w skuteczny, bezpieczny i twérczy sposéb. W tym ujeciu
kompetencje cyfrowe, na ktérych skupie sie w dalszej czesci wywodu, stanowily
jedynie pewien wycinek kompetencji medialnych, zwigzany z uzytkowaniem
internetu, komputeréw czy urzadzen mobilnych.

Ponizej scharakteryzuj¢ korzysci jakie daje podejscie przyjete w ,,Diag-
nozie kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw”. W tym celu
omoéwie pokrétce dobér uczestnikéw badania oraz zadania, jakie przed nimi
stawiano. Skupie sie przy tym na tych osobach, ktére w ogéle nie korzystaja
z internetu (co nie jest rzecz jasna réwnoznaczne z brakiem kompetencji
cyfrowych: badani posiadajacy pewne umiejetnosci mogli by¢ i w niekté-
rych przypadkach faktycznie byli wykluczeni w wymiarze motywacyjnym
czy technologicznym, por. van Dijk 2005) lub ktére prébujac wykorzystaé
te technologie do rozwigzania zadan natrafialy na nie dajace si¢ przezwy-
cigzy¢ samodzielnie trudnosci. Te mogty by¢ wynikiem zaréwno deficytu
kompetencji informatycznych (a wigc ,twardych” umiejetnosci zwigzanych
z obstuga urzadzen cyfrowych czy oprogramowania), jak i braku niezb¢dnych
kompetencji informacyjnych (a wiec ,mi¢ckkich” umiej¢tnosci zwigzanych
z wyszukiwaniem, oceng i wykorzystywaniem informacji zdobytych dzieki
mediom cyfrowym, por. np. Batorski, Ploszaj, 2012).

Interesowa¢ mnie bedg obierane przez badanych strategie bedace alter-
natywami dla tych przypadkéw, w ktérych osoby o wysokich kompetencjach
cyfrowych sprawnie rozwigzywaly postawione przed nimi problemy za pomoca
1cT. Alternatywny charakter tych strategii stanowi jedynie wtérna, analitycz-
ng konstatacj¢: sami badani nie traktowali swych sposobéw postepowania
jako (lepszych czy gorszych) ,zamiennikéw” samodzielnego wykorzystania
1cT. Innymi stowy, skupie si¢ na tym, jak osoby o nizszych kompetencjach
cyfrowych radzity sobiew tych sytuacjach, w ktérych osoby biegle postugujace
sie internetem sprawnie wykorzystywaly Sie¢. Zgromadzone w ten sposéb
wnioski postuza mi nastepnie do uzasadnienia potrzeby rewizji perspektyw
badawczych stosowanych w analizach kompetencji medialnych i informa-
cyjnych oraz zjawiska wykluczenia cyfrowego.

Charakterystyka badania

Badanie , Diagnoza kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw”
objeto 80 0s6b zréznicowanych pod wzgledem plci, wieku, wyksztalcenia oraz
miejsca zamieszkania (wie$, male miasto, duze miasto). Zgodnie z przyjetymi
zalozeniami, w 44 przypadkach badanie zrealizowano w domach responden-
téw, z czego w 11 przypadkach objeto nim osoby niekorzystajace z internetu.
Pozostatych 69 uczestnikéw badania przynajmniej raz w tygodniu samodzielnie
korzystalo z sieci. 36 0séb — wylacznie aktywnych internautéw — zostalo
przebadanych w tzw. ,laboratoriach”, tj. przygotowany pomieszczeniach
wyposazonych w sprzet komputerowy umozliwiajacy rejestrowanie czynnosci
wykonywanych przez badanych.

Przed badanymi postawiono szereg zadan na jakie natrafi¢ mozna w co-
dziennym zyciu osobistym. I tak, przykladowo, w zadaniu ,Wycieczka do
Rzymu” badani proszeni byli o wskazanie, w jaki sposéb, w zwigzku ze
zblizajacy si¢ podréza do stolicy Wloch, poszukiwaliby atrakeji wartych
zobaczenia w tym miescie. W zadaniu ,Dojazd do Gniezna” nalezalo z kolei
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zaplanowa¢ na najblizszy poniedziatek podréz do tego miasta wybierajac
publiczny srodek transportu, sprawdzajac godzing jego odjazdu oraz koszty
podrézy. Zadanie ,Sklepy Cynamonowe” polegalo natomiast na odnalezieniu
ksigzki Brunona Schulza, ktéra potrzebna jest dziecku lub wnukowi, a ktére;j
nie ma w szkolnej bibliotece.

Czes¢ najbardziej skomplikowanych i czasochlonnych zadan realizowano
wylacznie w warunkach laboratoryjnych. Co za tym idzie, byly to zarazem te
zadania, z ktérymi nie mialy okazji zmierzy¢ sie osoby niekorzystajace z in-
ternetu. Przykladem moze by¢ tu zadanie ,, Pralka”, w ktérym badani proszeni
byli o wskazanie, w jaki sposéb, w zwigzku z awarig starego, kosztownego
w eksploatacji urzadzenia poszukiwaliby odpowiedniego dla siebie sprzetu,
a nastgpnie o poréwnanie pod wzgledem ceny, awaryjnosci i energooszczed-
nosci dwéch wskazanych przez badaczy modeli pralek.

Strategie alternatywne

Sposréd 11 uczestnikéw badania, ktérzy nie korzystali z sieci samodzielnie
przynajmniej raz w tygodniu, znakomita wickszo$¢ posiadata dostep do
internetu w domu. Fakt, iz w ich najblizszym otoczeniu znajdowat si¢ odpo-
wiedni sprzet oraz jego kompetentni uzytkownicy, sprawial, iz internet nie
byt dla nich $rodowiskiem obcym: respondenci posiadali co najmniej ogélne
wyobrazenie dotyczace tego, czym jest i na rozwigzanie jakich probleméw
pozwala. Sprawialo to, ze w odpowiedzi na postawione przed nimi problemy
bardzo czgsto wskazywali oni na zapoéredniczone korzystanie z internetu:
badani deklarowali, iz o wykonanie pewnych czynnosci w sieci poprosiliby
jej bieglych uzytkownikéw. Dotyczylo to przede wszystkim tych sytuacii,
w ktérych konieczne bylo odnalezienie informacji potrzebnych do rozwigzania
postawionego przed badanymi zadania (por. Leszczyriska, Mazurek 2007).

O czesci 0séb mozna bylo wrecz powiedzied, iz sa motywowane przez
otoczenie do niesamodzielnego korzystania z sieci. Przyklad takiej osoby stanowi
39-letni mezczyzna z malego miasta, ktéry w przypadku kilku zadan przyznal,
iz ucieklby si¢ do pomocy korzystajacej zony. Badany dobrze orientowal sie,
jakiego rodzaju sprawy mozna zalatwi¢ przez internet, stwierdzajac nawet,
iz dzigki niemu méglby latwiej znajdowaé materialy potrzebne mu do pracy.
Tu jednak po raz kolejny — jak sam méwi — wykorzystuje wspoétpracownikéw,
ktérzy niezbedne czynnosci wykonujg za niego. Badany jest wiec komplek-
sowo ,obstugiwany” przez swoje otoczenie w zakresie zaposredniczonego
korzystania z sieci, a co za tym idzie — nie ma motywacji ani umiejetnosci
do tego, by korzysta¢ z niej samodzielnie:

Moze nie to, ze nie jest przydatny, bo... Caty XXI wiek

polega na tym. Moze nie to, ze przydatny, tylko mi nie

jest przydatny na pewno. Jako jednostce. Ale tak jak mé-
wig, aczkolwiek w pracy bysmy nie funkcjonowali bez te-
go internetu, nie oszukujmy si¢. Nie jestem zwolennikiem,
w ten sposéb. O! [MMo6-D]

Do strategii zaposredniczonego korzystania z sieci odwolywaly si¢ réwniez
osoby korzystajace z internetu, ktérych umiejetnosci okazywaly si¢ w pew-
nym momencie niewystarczajace do samodzielnego rozwigzania zadania.
Dobry przyktad stanowi tu najbardziej ztozone i czasochlonne zadanie



KULTURA POPULARNA 2014 NR 3 (471)

,Pralka”. Badani mieli w nim zadeklarowad, w jaki sposéb poszukiwaliby

dla siebie nowego modelu pralki, a nastepnie poréwnaé pod wzgledem ceny,
energooszczednosci i niezawodnosci dwa wskazane przez badaczy modele.
Nazwy tych modeli udostepniano respondentom w pliku tekstowym, co
pozwalalo tatwo je skopiowad i wklei¢ w wybrane miejsce, a w konsekwencji
zaoszczedzié czas. Jedna z uczestniczek badania nie znala jednak tej funkeji,
wspomogla si¢ wigc wlasnym papierowym notatnikiem do ktérego przepisala
nazwy modeli, a nastepnie za pomoca klawiatury wprowadzila je w okno
wyszukiwarki. W trakcie dwukrotnego przepisywania nazw modeli pralek
pojawily si¢ w nich jednak bledy, co spowodowalo, ze badana nie mogla
skutecznie znalez¢ potrzebnych informacji. W rezultacie stwierdzila, iz
w tym momencie zadanie to ,zlecitaby cérce”, ktéra postuguje sie komputerem
duzo sprawniej.

W przypadku najbardziej skomplikowanych zadan, kompetencje badanych
okazywaly si¢ tak silne, jak ich najstabszy element: nieznajomo$¢ podstawowej
z punktu widzenia zaawansowanego uzytkownika funkcji ,kopiuj — wklej”
doprowadzila badang do zaniechania préb samodzielnego wykonania zadania
i deklaracji o scedowaniu go na cérke. Fakt, ze badana na co dzied korzysta
z internetu i sprawnie uporala si¢ z czescig wezesniejszych zadan (znalazta
m.in. prognoze pogody dla L.omzy, a takze informacje niezbedne do okreslenia
warunkéw pogodowych w Stambule w styczniu nastepnego roku, z czym
wielu badanych mialo powazne trudnosci, prébujac — tylez uporczywie, co
bezskutecznie — wykorzystaé ten sam sposéb postepowania, co w przypadku
zadania ,Pogoda w Lomzy”) okazal si¢ tu bez znaczenia. Respondentka
starala si¢ zarazem laczy¢ swoje kompetencje cyfrowe z ,analogowymi”
sposobami postepowania: gdyby nie popelnione przez nig bledy pisarskie,
wykorzystanie przez nia notesu i dtugopisu mogloby przyniesé réwnie dobry
skutek, jak zastosowanie funkeji ,.kopiuj-wkle;j”. Podobnie postgpowaty osoby
korzystajace, ktére w przypadku zadania ,Pralka” deklarowaly, iz poszukiwa-
niom odpowiedniego modelu urzadzenia w Internecie towarzyszytaby wizyta
w jednym lub kilku sklepach stacjonarnych — tak, by méc upewnié sie co do
pozadanych cech urzadzenia. Badani starali si¢ wigc ,przeplata¢” cyfrowe
i ,analogowe” umiejetnosci, koncentrujac si¢ na skutecznym rozwigzaniu
zadania, a nie na wykorzystaniu takiej czy innej kompetencji. Oparte na
deklaracjach badania kwestionariuszowe nie uwzgledniaja tymczasem mozli-
wosci takich interakeji miedzy swiatem nowych technologii a rzeczywisto$cia
ksigzki i papierowego notatnika, juz w zalozeniach ,izolujac” je od siebie
i zamykajac poszczegdlne kompetencje w waskiej przestrzeni standaryzo-
wanych pytan.

Cho¢ strategia polegajaca na zaposredniczonym wykorzystaniu internetu
byla stosowana zaréwno przez osoby niekorzystajace na co dzien z sieci, jak
ijej umiarkowanie sprawnych uzytkownikéw, te dwie kategorie uciekaty sie do
niej w réznych momentach. O ile osoby niekorzystajace od razu odwolywaly
si¢ do pomocy innych o0séb, o tyle uzytkownicy prosiliby o wsparcie dopiero
w sytuacji niepowodzenia préb samodzielnego uporania si¢ z zadaniem.
W pewnych aspektach strategia oséb niekorzystajacych moglaby okazaé si¢
skuteczniejsza od tej, jaka przyjmowali uzytkownicy sieci: ci pierwsi, od razu
uciekajac sie do pomocy kompetentnych bliskich, mogli uzyskaé¢ potrzebne
informacje szybciej i uniknaé frustracji zwigzanej z nieskuteczng prébg
samodzielnego rozwigzania zadania. Wskazuje to, ze proste utozsamienie
wykorzystania 1CT z przyjeciem optymalnej (szybszej, skuteczniejszej) strategii
jest zbyt pochopne — ,,cyfrowo” niekoniecznie znaczy ,lepiej”.
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Wiréd badanych pojawialy si¢ réwniez przypadki strategii hybrydowych,
tj. Iaczacych umiejetnosci cyfrowe innych domownikéw z kompetencjami
informacyjnymi osoby niekorzystajacej (lub odwrotnie). Przyktad takiej
strategii dal jeden z respondentéw niekorzystajacych z internetu, ktéry spon-
tanicznie stwierdzil, iz przed komputerem zdarza mu si¢ zasiada¢ wylacznie
w towarzystwie c6rki przy okazji poszukiwania potrzebnych jej informacji. Ta,
posiadajac wystarczajace kompetencje informatyczne, dokonuje wstepnego
wyszukania, ktérego wyniki analizuje nastgpnie wspélnie z ojcem:

Tak naprawdg korzystam, jak co$§ musze, naprawde, juz
poméc dziecku znalez¢ co$. Ale to generalnie ona bar-
dziej szuka, niz ja. Ja tylko wybieram informacje, ktére
moga si¢ jej przydaé [Dm19-D].

Badany stara si¢ wiec wykorzystywac zréznicowanie kompetencji domownikéw:
obyta z komputerem cérka taczy tu sity z posiadajagcym wyzsze kompetencje
informacyjne ojcem. Cho¢ w pojedynke oboje mogliby mie¢ problem z wyszu-
kaniem potrzebnych informacji, dzieki synergii swoich umieje¢tnosci wspélnie
moga sprawnie rozwiazywaé pojawiajace si¢ zadania. W przypadku zadania
»Pralka” ta sama strategia byla wykorzystywana przez osoby korzystajace,
ktére deklarowaly, ze wybierajac odpowiedni dla siebie model zasiggnetyby
porady oséb kompetentnych, mogacych lepiej ocenic¢ jako$¢ urzgdzenia.
Badani po raz kolejny koncentrowali si¢ wiec na optymalnym rozwigzaniu
zadania — zakupie odpowiedniej pralki — a nie na wykorzystaniu takich czy
innych umiejetnosci czy zaprezentowaniu ich przed badaczami, odwolujac
si¢ do nich jedynie tam, gdzie istotnie moglyby one przyczynic sie do spraw-
niejszego rozwigzania problemu.

Osoby niekorzystajace, w sytuacjach, w ktérych internauci niemal natych-
miast chwytali za komputerows myszke lub smartfona, odwolywaly sie do
mediéw tradycyjnych: przede wszystkim prasy, telewizji i ksiazek. Jedna
z respondentek zadeklarowata na przyklad, iz w celu poglebienia informacii
o nowej uldze podatkowej (zadanie ,Ulga podatkowa”) skorzystataby ze
specjalnych dodatkéw do gazet, o ktérych wiedziala, ze rokrocznie ukazujg
sie w okolicach marca. W razie potrzeby znalezienia informacji o atrakcjach
turystycznych w Rzymie niekorzystajacy deklarowali z kolei, iz pomocne
bylyby dla nich tradycyjne przewodniki turystyczne, do ktérych odwolywali sie
zreszta réwniez uzytkownicy internetu w sytuacji, w ktérej skorzystanie
z sieci byloby niemozliwe.

Alternatywe dla internetu w przypadku oséb niekorzystajacych stanowit
takze kontakt osobisty lub telefoniczny z ekspertami (np. przypadku zadania

»Ulga podatkowa” — z doradcg podatkowym lub osoba, ktérg badani prosza
o wypelnienie deklaracji p1T) lub instytucjami (np. z urzgdem skarbowym).
Strategie te okazywaly si¢ panaceum zaréwno na deficyt ,technicznych” kom-
petencji cyfrowych, jak i braki w kompetencjach informacyjnych, zwigzanych
z koniecznoscig oceny wiarygodnosci tresci znalezionych w innych zrédtach.
W tym ostatnim przypadku, jesli uwzglednié¢ czas, jaki badani musieliby
poswiecié na weryfikacje jakosci informacji uzyskanych za posrednictwem
internetu, osobisty lub telefoniczny kontakt még?t by¢ zarazem rozwigzaniem
szybszym. Taki sposéb postgpowania méglby okazaé si¢ skuteczniejszy
réwniez w przypadku zadania ,Dojazd do Gniezna”, gdzie prosty telefon
na informacj¢ autobusows, wobec duzego stopnia komplikacji dostepnych
wyszukiwarek polaczen oraz zmiennoséci godzin kurséw, postrzegany byt
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jako rozwigzanie pewniejsze, niz samodzielne wyszukiwanie i weryfikowa-
nie potrzebnych informacji w sieci. Po raz kolejny ,,cyfrowo” niekoniecznie
znaczy ,lepie;j”.

Spoteczny kontekst
(braku) kompetenciji

Wychodzac poza standaryzowane techniki ilosciowe, badanie ,Diagnoza
kompetencji medialnych i informacyjnych Polakéw” pozwolilto dostrzec, jak
duze znaczenie ma spoleczny kontekst wykorzystania posiadanych umie-
jetnosci. Majac wolng reke w zakresie sposobu rozwigzania postawionych
przed badanymi zadan, zaréwno osoby korzystajace, jak i niekorzystajace
na co dzien z sieci przejawialy sporg zaradno$¢ i pomyslowosé, starajac sie
taczy¢ kompetencje cyfrowe (swoje i/lub swoich bliskich) z wykorzystaniem
mediéw tradycyjnych czy ekspercka wiedzg innych oséb. Standardowe badania
kwestionariuszowe, domagajac si¢ prostej odpowiedzi na pytanie, czy dana
osoba kiedykolwiek miata okazje¢ np. kopiowaé pliki czy wysyta¢ wiadomo$¢é
e-mail wraz z zalgcznikiem, nie uwzgledniajg tego twérczego kontekstu.
Selektywno§¢ w postrzeganiu rzeczywistosci stanowi jeden z fundamentéw
badari naukowych, stad wniosek ten winien by¢ odczytany nie tyle jako sta-
nowcze ,nie” dla ilo§ciowych badan kompetencji medialnych i informacyjnych,
co jako stanowcze ,tak” dla komplementarnych perspektyw wychodzacych
poza deklaracje badanych.

Fakt, ze badani nie potrafili rozwigzaé (niekt6rych lub wszystkich) zadan
opierajac si¢ jedynie na samodzielnym wykorzystaniu 1cT, nie stanowit dla nich
sytuacji ktopotliwej czy problematycznej — ,alternatywno$¢” obranych przez
nich strategii daje si¢ stwierdzi¢ jedynie post factum w perspektywie calego
badania. Kompetencje medialne i informacyjne to nie izolowane umiejetnosci
pielegnowane dla nich samych, ale co$, co przejawia si¢ wlasnie w chaosie
codziennych praktyk: nerwowym poszukiwaniu informacji zdrowotnych
zwigzanych z zauwazonymi u siebie niepokojacymi objawami, probie wymiany
zawodnego sprzetu AGD czy szybkim sprawdzeniu pogody w zwigzku ze
zblizajacym si¢ wyjazdem. Kopiowanie pliku czy wysylanie e-maila to nie

»sztuka dla sztuki”, ale czynno$¢, ktéra kazdorazowo czemus stuzy.

Préba spojrzenia na kompetencje przez pryzmat rozwigzywania codzien-
nych zadan pozwolifa dostrzec, ze przed problemami wymagajacymi— czy tez
dajacymi mozliwoéé — wykorzystania kompetenciji cyfrowych badani nie stajg
samodzielnie, ale w towarzystwie innych oséb: cztonkéw najblizszej rodziny,
znajomych, wspélpracownikéw czy ekspertéw. To wlasnie ich obecnosé
w znacznej mierze stanowila o zaradnosci badanych — zaréwno niekorzy-
stajacych z internetu jak i aktywnych internautéw — ktérzy nawet jesli sami
nie dysponowali odpowiednimi umiej¢tnosciami cyfrowymi, potrafili uciec
si¢ do pomocy tych, ktérzy nimi dysponuja (pomoc cérki w przypadku nie-
moznosci samodzielnego poréwnania dwéch modeli pralek) lub znalez¢ ich
analogowe odpowiedniki (telefon na informacj¢ autobusows zamiast wizyty na
stronie przewoznika). Ostateczny rezultat — powodzenie lub niepowodzenie
proby rozwigzania postawionego przed badanymi zadania — stanowil zas
nie tyle wypadkowa posiadanych kompetencji cyfrowych (czy tez szerzej —
medialnych i informacyjnych), co umiejetnosci twérczego podejscia do ich
rozwigzania oraz mobilizacji innych zasobéw i oséb. Postawa ,twdrczego



WOJCIECH FENRICH POZA DEKLARAC]JE

53

majsterkowicza” pozwalata badanym skutecznie uporaé si¢ z postawionymi
przed nimi zadaniami mimo — cz¢$ciowych lub catkowitych — brakéw w kom-
petencjach cyfrowych. Komputer czy smartfon potrafig zdziataé wiele, ale
wiele potrafi zdziala¢ réwniez osoba majaca w swoim otoczeniu domownikéw,
dla ktérych urzadzenia te nie maja tajemniPrzyjeta perspektywa pozwala
dostrzec, iz na szeroko rozumiane kompetencje medialne warto spojrzeé
nie jak na ceche pojedynczych oséb, ale wlasnosé jednostek wyzszego
rzedu: gospodarstwa domowego, rodziny czy sieci znajomych. Zadania,
jakie zostaly postawione przed osobami badanymi, zwiazane byly ze sferg
osobista. Rozméwcey odwolywali si¢ wigc przede wszystkim — by postuzy¢ si¢
tu klasycznym rozréznieniem — do pomocy innych czlonkéw grupy majacej
charakter wspélnotowy (Tonnies 2008). Wsparcie innych oséb bylto wige dla
nich réwnie naturalne i spontaniczne, jak prosba o wyniesienie §mieci czy
zrobienie zakupéw ,,po drodze”. Niektérzy badani stosowali jednak te samg
strategi¢ w innych kontekstach, jak w przypadku rozméwey, ktéry obowigzki
zwigzane z konieczno$cig zdobycia niezbgdnych materialéw cedowal na
swoich wspélpracownikéw. O ile osoba postawiona przed skomplikowa-
nym zadaniem wymagajacym wykonania szeregu czynnosci bazujacych na
zréznicowanych kompetencjach jest tak ,mocna’”, jak ,mocne” jest najstabsze
ogniwo lanicucha jej umiejetnosci, o tyle postawiona przed tym samym
zadaniem grupa osob — cztonkéw gospodarstwa domowego, znajomych czy
wspolpracownikéw — staje si¢ tak skuteczna, jak skuteczny potrafi by¢ ten
zjej czlonkéw, ktéry posiada najwyzsze kompetencije, a nawet — co obrazuje
opisany w jednym z powyzszych przyktadéw efekt synergii — skuteczniejsza.
Przyjeta perspektywa rzuca dodatkowe $wiatlo réwniez na kwesti¢
wykluczenia cyfrowego, zaréwno w sensie cyfrowego podziatu (ré6znic
w kompetencjach cyfrowych oséb nalezacych do réznych kategorii okreslo-
nych ze wzgledu na wiek, ple¢ czy miejsce zamieszkania), jak i cyfrowego
wlaczenia (wplyw zréznicowania kompetencji cyfrowych na szanse jednostek
w innych sferach zycia spolecznego — np. w sferze zawodowej czy kulturalnej,
por. Batorski 2009). Ze strategii alternatywnych praktycznie nie korzystaly
osoby o wysokich kompetencjach cyfrowych: zasadniczo nie odwolywaly sie
one do pomocy innych oséb i nie deklarowaly checi skorzystania z innych
niz internet sposobéw rozwiazywania zadan. Innymi stowy: ci rozméwcy,
ktérych kompetencje pozwalaty na swobodne i samodzielne rozwigzywanie
codziennych probleméw za pomocy internetu, zdecydowanie preferowaly
wlasnie strategie oparte o to medium. Korzystanie zaposredniczone, media
tradycyjne czy wsparcie ekspertéw byly istotne dla oséb niekorzystajacych
zsieci i tych jej uzytkownikéw, ktérych kompetencje byly ograniczone. Nalezy
przy tym zaznaczy¢, iz w grupie os6b badanych nie znalezli si¢ respondenci
w istotny sposéb wykluczeni spolecznie. Przeprowadzone badanie wskazy-
waloby tymczasem, iz na e-wykluczenie najbardziej narazone sa wlaénie te
osoby, ktére nie tylko nie posiadaja odpowiednich kompetencji cyfrowych,
ale i nie potrafig lub nie moga postuzy¢ sie¢ strategiami alternatywnymi:
osoby samotne (brak mozliwosci zaposredniczonego skorzystania z internetu),
niepelnosprawne (np. brak mozliwosci osobistego sprawdzenia rozktadu
jazdy w przypadku oséb niesprawnych ruchowo; brak mozliwosci dotarcia do
potrzebnych informacji znajdujacych si¢ w ksigzkach lub prasie w przypadku
0s6b majacych problemy ze wzrokiem) czy dysponujace niskim kapitalem
kulturowym (brak dost¢pu do prasy i ksigzek; brak nawyku korzystania
z tych mediéw). W tym sensie zarysowany powyzej obraz ,,twoérczego maj-
sterkowicza” moze w rzeczywisto$ci stanowié perspektywe ograniczong
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izbyt optymistyczna: deficyt kompetencji cyfrowych nie musi prowadzi¢ do
e-wykluczenia jedynie jesli braki te badani potrafig i sa w stanie zrekompen-
sowad w inny sposéb, a co za tym idzie — analizy zjawisk podzialu cyfrowego
i cyfrowego wiaczenia nie mogg abstrahowaé od odniesient do innych sfer
zycia os6b badanych.

Otwarte pozostaje wiec pytanie o granice stosowalno$ci strategii alter-
natywnych, a wigc o to w przypadku jakich kategorii oséb i jakiego rodzaju
zadari rzeczywiscie moga one znalez¢ zastosowanie. Sposoby postepowania,
ktére sprawdzajg si¢ w relatywnie prostych, codziennych sytuacjach, takich jak
znalezienie informacji pogodowych czy sprawdzenie godziny odjazdu autobusu,
moga nie dawad si¢ zastosowaé na wigkszg skale w sferze zawodowej, gdzie
na ocen¢ pracownika (a wige i decyzj¢ o przyjeciu danej osoby do pracy lub jej
dalszym zatrudnieniu) w istotny sposéb rzutowaé moze jego samodzielno§é.
Strategie alternatywne moga nie znajdowaé zastosowania w przypadku zadan
bardzo zlozonych i nie dawacé si¢ wykorzystywac zbyt czesto. Wystosowa-
na raz na jaki§ czas prosba o ,sprawdzenie czego$ w internecie” moze by¢
traktowana tak, jak prosba o nadanie listu poleconego przy okazji wizyty
na poczcie. Podobna prosba wystosowywana zbyt czesto lub w odniesieniu
do skomplikowanych, czasochlonnych zadan, nawet przez osoby najblizsze
mogtaby jednak zosta¢ odebrana jako natarczywos¢ i spotkac si¢ z odmowa.
Czym innym bylaby réwniez okazjonalna prosba do wspétpracownika o pomoc
w kompresji duzego pliku, a czym innym przypadek pracownika biurowego,
ktéry permanentnie nie radzi sobie z obslugg korespondencji e-mailowej lub
przypadek doradcy podatkowego, ktéry ze zdobyciem informacji o nowej uldze
czeka na ukazanie si¢ marcowych dodatkéw do prasy codziennej zamiast wyszu-
ka¢ potrzebne informacje w sieci i skutecznie zweryfikowac ich wiarygodnos¢.

Powyzsze wyniki stanowig argument na rzecz zadaniowego podejscia
do kwestii kompetencji cyfrowych oraz — szerzej — medialnych i informa-
cyjnych, wskazujac zarazem na komplementarnosé perspektyw ilosciowych
i jakosciowych. Zagadnienia te okazujg si¢ bowiem dalece wykraczaé poza
prosta dychotomie ,posiadania” i ,nieposiadania” kompetencje nie sg czyms,
co daje si¢ w prosty sposéb oddzieli¢ od praktyk stuzacych rozwigzywaniu
codziennych probleméw, problemy te daja si¢ skutecznie rozwigzaé nie tylko
za pomocg kompetencji cyfrowych, a w wielu wypadkach nie trzeba mierzy¢
si¢ z nimi w pojedynke.
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Socjologia mediéw zostaje wywolana do refleksji nad fenomenem tzw. socia/
media juz sama tg rzadko i najezesciej niejednoznacznie ttumaczong nazwa.
Sktada si¢ na nia to, co ,spoleczne” i to, co ,medialne” —a w tlumaczeniach
zwykle ,spoleczno$ciowe”, niezaleznie od istnienia ewentualnej suponowanej
»spolecznosci”. Refleksja nad tzw. social media jest szczegdlnie pozgdana w chwili,
gdy 71,04% 0s6b taczacych sie z terytorium Polski z internetem zaglada cho¢
raz w miesigcu do Facebooka, niewiele mniej (70,26%) do YouTube, ponad
potowa do Wikipedii (51,73%), a 41,79% do nastepcy przetomowej ledwie kilka
lat temu (juz nie) Naszej Klasy o lokalnym sufiksie w nazwie — Nk.pl — ktory
jako jedyny z wymienionych serwiséw traci zasieg. Przywolane wyzej dane
pochodzg z bedacego w Polsce standardem rynkowym badania ogladalnosci
i czytelnictwa witryn internetowych Megapanel pB1/Gemius za styczen 2013
(PBI, 2013), ktdrego jakos¢ metodologiczna nie bedzie tematem dalszych
rozwazai - co nie znaczy, ze nie warto poddac jej kiedy$ takiej dyskusi.
Powyzsze dane stuzg zarysowaniu szerokiego obrazu polskich ,posiadiosci”
internetowych — ktére to stowo, bazujace na angielskim ,,online properties”,
stuzy podkresleniu ich komercyjnej przynaleznosci. O ,posiadosciach”
jako najbardziej ogélnym odniesieniu do warstwy tresci w internecie pisze
np. od lat konsekwentnie firma mierzaca ogladalnosé i czytelnictwo witryn
w Stanach Zjednoczonych (comScore , 2013). Konsekwencja przyjecia terminu
»posiadlo$¢” jest swiadomosé, iz ma ona swojego ,wlasciciela” — co, cho¢ nie
jest szczegdlnie odkrywczg obserwacja, sprzyja refleksji. Refleksji, mianowicie,
nad tym, jak owo ,prawo wlasnosci” jest realizowane i jak poszerza si¢ zasieg
owej ,wlasnosci” poprzez kumulacje uwagi i zaangazowania uzytkownikéw —
awiec kumulacji licznych ekspresji ich sprawnosci, rzec by mozna: kompetencji.
Juz z samych tych liczb wytania si¢ fenomen obecnosci w Polsce zglobalizo-
wanego, przynajmniej w granicach anglojezycznej kultury zachodniej, zestawu
narzedzi ulatwiajacych komunikowanie tekstowe i audiowizualne. Te wiasnie
cztery ,posiadlosci”, szeroko stosowane jako narzedzia, o niettumaczonych
w wickszosci na jezyk polski nazwach, bywajg czgsto okreslane zbiorczym
terminem social media. Przytoczone liczby sugeruja, ze warto uruchomié pro-
gram refleksji nad obecnoscia fenomenu social media; obecnoscia nie tyle nawet
technologiczng, co z racji stéw uzytych w jego nazwie spoteczno-kulturows,
a wiec i oczywiscie medialng. Badajac media i badajac social media dobrze
jest jednak w pierwszej kolejnosci uzgodnié, co wlasciwie winno by¢ badane.
Nie ma bowiem ugruntowanej i jednomyslnie akceptowanej tradycji badania
mediow, a zwlaszcza brak takiej tradycji dla medidw internetowych. Juz nawet
krétki przeglad ujawnia, ze termin pojawia si¢ w réznych kontekstach wielu
dyscyplin, a nawet, jak mato ktéry termin z zakresu rozwazan nad kulturg
medialng i nad spolecznymi aspektami mediéw, w uzyciach potocznych. social
media jest pojgciem czesto stosowanym w naukach spolecznych zajmujacych
si¢ internetem (por. Delwiche i Henderson, 2013; Lievrouw, 2012; Coronel,
2010: 9), ale jeszcze czgsciej w praktyce internetowej, zwlaszcza w marketingu
(Barefoot, 2011, Ryan 2011) i w obiegu publicystycznym oraz potocznym, gdzie
autorzy potrafig odmieniaé social media przez przypadki w taki sposéb, ze
powstaje na przyktad twér ,w social mediach” (por. Sikorski 2013). Przewaznie
sam termin nie jest ttumaczony na jezyk polski, a sens pojecia social media nie
jest przez stosujacego je wyjasniany — co zresztg dotyczy i sytuacji uzycia go
w polskojezycznej, i w angielskojezycznej sytuacji komunikacyjne;.
Konstruujac program badawczy skupiony na social media nalezy wiec za-
czg¢ od doprecyzowania tego terminu. Czg$¢ zjawisk okreslana obecnie hastem
social media wystgpowala w odmiennych formach w druku czy w telewizji.
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Dobitnym przyktadem sg listy do redakcji, ktére od zarania prasy istniaty
jako publiczna korespondencja oparta o tresci ,generowane” przez odbiorcéw
gazet i czasopism. Terminem social media bywala tez sporadycznie okreslana
jeszcze przed zaistnieniem internetu pewna klasa zjawisk nie majaca nic
wspdlnego z powyzszymi tre§ciami. Jest to wigc sytuacja analogiczna do
postugiwania si¢ terminem ,nowe media” (,new media”) w odniesieniu do
mediéw przedinternetowych (Szpunar, 2008).

Pokusa odwotywania si¢ do social media bez samodzielnego zdefiniowania
pojecia popartego przeglacdem préb podjetych przez mnych moze wiec pro-
wadzi¢ do nieporozumien. Przede wszystkim grozi jednak niezrozumieniem
badanej rzeczywistosci: tego, co wlasciwie jest badane. Niniejszy artykul ma
wiec na celu przynajmniej czgsciowe usystematyzowanie dotychczasowych
préb definiowania social media, pomagajac zwiekszy¢ precyzje w poslugiwaniu
sie tym terminem.

Pojecie social media przed
pojawieniem sie internetu

Pomimo pojawiania sie ,historii social media” w tytutach prac naukowych
(Edosomwan, Prakasan, Kouame, Watson i Seymour, 2011), nie ma — jak
mozna sadzi¢ z przegladu baz ksigzek i artykuléw — prac o historii pojecia.
Wydaje si¢ wigc, ze zadanie to nie zostato dotad zrealizowane. Tymczasem
o social media pisano juz blisko 120 lat temul!

W 1896 r. Lester F. Ward pisal o tym ,jak pracuja wielkie prawdy™ o ,,spo-
sobie, w jaki fale myslowe propaguja si¢ poprzez social media i roz$wietlaja
najciemniejsze zakatki $wiata” (Ward 1896: 459). Rok po nim Charles H.
Cooley z mikrosocjologicznym zacigciem zauwazal, ze ,tyle jest social media,
ile jest wyspecjalizowanych grup przyjaznych i komunikujacych si¢ jednostek”
(Cooley, 1897: 80). Autor trzeciej z wezesnych wzmianek, w czasopismie
ekonomicznym, pisal o ,réznych stopniach oporu wobec praw ekonomii
w réznych social media” (Johnson, 1902: 124), zapowiadajac przejecie od
socjologéw tego — niezobowigzujaco traktowanego — terminu przez inne
dziedziny. Pézniej social media pojawialy sie tez w pracach geograficznych
czy kryminologicznych.

Pierwsze poza Ameryka w jezyku angielskim wzmianki o social media
pochodza najpézniej z lat 60. xx wieku. Jest to odwolanie do szwedzkiej
pracy opublikowanej w latach 50. Autor referuje koncepcje w stowach: ,Rézne
grupy maja, zgodnie z tym kierunkiem myslenia, rézne social media, co moze
implikowa¢, ze emotywne i deskryptywne znaczenie stéw rézni si¢ pomiedzy
réznymi grupami” (Trost, 1964: 180). Tak szwedzki socjolog referowat koncepcje
Torgny’ego T. Segerstedta (syna) opublikowang w 1956 roku w pracy o symbolach,
znaczeniach i postawach (Segerstedt 1956: 22). social media stanowia w jego
ujeciu czesé koncepcji sSrodowiska symbolicznego, ktére moze by¢ definiowane
jako znaczenie sléw, a wiec symboli werbalnych, dla danej osoby. Kiedy stowa
majg to samo znaczenie dla dwéch lub wigeej oséb, a wigc kiedy sg zwigzane
z podobnym zachowaniem i podobnymi emocjami, to osoby te zyja w tym
samym $rodowisku symbolicznym. Zaréwno emotywne, jak i deskryptywne
znaczenie sléw zalezy od czlonkostwa osoby w grupie. Rézne grupy majg rézne
social media, z czego wynikaé ma, ze emotywne i deskryptywne znaczenie stéw
r6zni si¢ pomiedzy réznymi grupami. Konsekwencjg tego zréznicowania jest
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réwniez i to, ze czlonek jednej grupy powinien wigzac ze stowami to samo
znaczenie, co ,centralna postaé grupy” (Trost 1964: 180). Nieco p6zniej Jan
Trost przywotat pojecie social media wedtug Torgny’ego T. Segerstedta w pracy
o doborze partnerskim i §srodowisku symbolicznym. Pisal: ,Zaktadamy, ze
emocjonalne jak i deskryptywne znaczenie stéw jest zalezne od przynalez-
nosci grupowej jednostek. Zgodnie z ta konceptualizacjg rézne grupy maja
rézne social media, co moze znaczy¢, ze emotywne i deskryptywne znaczenie
stéw rézni si¢ pomiedzy réznymi grupami” (Trost 1965: 30). Jesli przywoluje
dos¢ obszernie te koncepcje sprzed pét wieku, odwolujacy sie do czaséw
sprzed internetu, to gléwnie z uwagi na jej aktualno$¢ w powigzaniu z tym,
co dzi$ zwie si¢ social media w studiach nad internetem. ,Centralna postaé
grupy” jako zywo budzi skojarzenie z wplywowg jednostka, liderem opinii,
ktéremu sprosta¢ majg inni cztonkowie. W §wiecie Facebooka przyktadéw
tak zdefiniowanej sytuacji mozna znalez¢ az nadto.

Sledzac jednak dzieje pojecia ,przed internetem” zauwazamy, iz social media
powrdcily w jeszcze nieco innym znaczeniu w pracy z roku 1981 autorstwa
Mary Douglas i Jonathana Grossa. W liczbie pojedynczej odnosity si¢ do
»medium relacji spotecznych” ,Podobnie, pod-jednostka, ktéra pokazuje
silne kulturowe powigzanie w jednym medium relacji spotecznych (takim
jak zywnos¢), jest prawdopodobnie responsywna wzgledem spotecznych
sygnaléw w innych social media normalnie uzywanych w tej kulturze” (Do-
uglas i Gross, 1981: 31). Niemal sto lat po pierwszych przywolanych uzyciach
pojecia, ponowne opatrzenie terminem social media pewnej klasy zjawisk
spolecznych uzupelnialo perspektywe: ,mediami” stawaly si¢ elementy
zycia codziennego. W omawianym przypadku do klasy socia/ media autorzy
zaliczyli — jako przyklady — pozywienie, muzyke czy ubiér.

Tu, jako dygresje, postawmy pytanie: czy w odniesieniu do doboru positku
lub stroju uzyliby$my dzi$ pojecia ,kompetencji medialnych”? Mozliwos¢ ta
kryje pewien sens, ktérego rozwija¢ tu nie bede. Wypada zauwazy¢ natomiast,
ze sama w sobie jest dobrym Iacznikiem miedzy stwierdzeniem odleglego
rodowodu pojecia social media, a rozkwitu stosowania pojecia social media po
upowszechnieniu si¢ internetu.

Krytyczne uwagi o dziejach
pojecia social media po
pojawieniu sie internetu

Powstanie i rozwéj internetu doprowadzily do renesansu terminu socia/
media. Sugestia zajmowania si¢ przez danego autora — najczgsciej socjologa
internetu — owymi social media, wyrazana jest poprzez uzycie tego hasta jako
stowa kluczowego lub stowa umieszczonego w tytule. Social media pojawia
sie tez jako slowo kluczowe w tekstach poswieconych niesprecyzowanej
pézniej w tekscie kategorii bytéw medialnych. Bywaja, dla odmiany, takze
teksty po§wiecone temu, co inni chetnie zwg social media, ktére weale nie sg
opatrywane dopiskiem social media.

W takiej sytuacji préb jednoznacznego definiowania social media w odnie-
sieniu do Internetu brakuje — tak jak brakuje tez i samej konstatacji potrzeby
jednoznacznej definicji. Na pewno jednak od okolo 2005 roku hasto social
media trafia ponownie do obiegu. Szukajac zbiorczej kategorii dla objecia
zjawisk takich jak serwisy spolecznosciowe, fora, blogi i inne tresci tworzone
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przez uzytkownikéw — a wiec wymagajacych sprawnosci informacyjno-

-komunikacyjnej wykraczajacej poza wlaczenie komputera, zalogowanie si¢
i przegladanie — medioznawecy, analitycy i praktycy internetu siggneli wlasnie
po zbitke social media. Prawdopodobne, Ze samodzielnie ja ukuli, nie znajgc
wezesniejszych uzyé. W literaturze skupionej na internecie brakuje bowiem
odwolan do uzy¢ social media przed pojawieniem sie internetu.

Tu dodajmy, ze to zapewne wlasnie popularno$é terminu social media
wywoluje brak siegania do zaawansowanych definicji. Zbitka ta, powszechna
w refleksji nad wspélczesnymi mediami, dziennikarstwem i komunikacjg
spoleczng, réwnie powszechnie traktowana jest z nickonsekwencja. Nawet
najczesciej cytowany tekst — czy po czgsci dlatego, Ze przywolywany w Wiki-
pedii? — podejmujacy zadanie zdefiniowania social media, bywa tez zaskakujgco
czgsto ignorowany przez autoréw, ktérym méglby sie dobrze przystuzy¢. Jest
za to przypadlo$cig tekstéw poswigconych social media — zauwazone tez przez
Kaplana i Haenleina (2010), autoréw wspomnianego wyzej, chetnie cytowa-
nego artykulu — definiowanie enumeratywne. Socia/ media bywaja wéwczas
czescig listy zawierajgcej w réznych konfiguracjach niektdre z narzedzi:
blogi, fora, Facebook, Twitter, Wikipedia, YouTube... Niedoskonaloscig
enumeratywnego definiowania jest oczywiscie omijanie refleksji nad cechami
konstytutywnymi social media. Lista social media nie jest przeciez skoficzona:
mozna spodziewad sig, Ze terminem tym opatrywane beda z czasem réwniez
inne internetowe — jak je nazwali§my na wstepie — , posiadiosci”.

Tu warto nadmienié, ze w sytuacji szerokiego zafascynowania hastem
social media, mozna réwniez spodziewac si¢ celowych préb poszerzania
zakresu tego terminu z intencjg prezentowania wlasnych dziatan komuni-
kacyjnych jako zwiazanych z social media, a wiec w domysle: nowoczesnych,
innowacyjnych, zblizonych do potocznosci, uwzgledniajacych codziennosé
uzytkownika koricowego... To pewnie wlasnie popularno$éé¢ social media
sprzyja opatrywaniu tekstéw tym slowem kluczowym, bez definiowania
wprost, czym social media jest.

Przeglad definicji opartych
o internetowe tresci,
spotecznosci i Web 2.0

Zaprezentowane ponizej definicje social media — zakorzenione w dwéch
gléwnie terminach: ,tresci” i Web 2.0 — doprowadza do dalszych komplikacji,
ktére w dalszej czgsci przyblizg stawiany tu problem do kwestii sprawnosci
medialnych.

Zacznijmy jednak od pierwszych préb zdefiniowania social media z lutego
2007 roku, ktére przywoluje Niall Cook (2008: 8). Social media ztéwnywano
wéweczas z ,nowymi mediami”. Z tego samego roku pochodzi alternatywna
definicja social media jako ,sposobu na organizowanie si¢ celem komuni-
kowania, uczenia i rozumienia §wiata oraz naszego miejsca w nim” (Cook
2008: 8). Podejscie to, zapewne nieintencjonalnie, pozostaje w zbieznosci
z widzeniem social media przez niektérych autoréw piszacych o social media
przed zaistnieniem internetu. Pojawia si¢ tez poglad autora zdecydowanego
nie uzywaé w ogdle nazwy social media, a jedynie méwic o ,blogowaniu”,
»podcastach”, ,syndykacji” i ,tagowaniu” — bez uwzgledniania tych dziatan
jako mediéw i bez uwzgledniania ich spotecznej natury (Cook 2008: 8).
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Niewiele p6zniej autorzy zbiorowej pracy (Agichtein, Castillo, Donato,
Gionis i Mishne, 2008: 183) zdefiniowali socia/ media jako ,strony bazujace
na wkladzie uzytkownikéw”. Definicja ta akcentowala wiec uzytkownika
iréznice miedzy ,uzytkownikami” a inng, nienazwang, kategoria jednostek
lub zbiorowosci. Autorzy zauwazali, Ze poza samg trescig, w social media
wystepuje ,szeroki wachlarz nie-tresciowej informacji, takiej jak powigza-
nia pomig¢dzy elementami i oceny jakosci wedlug cztonkéw spotecznosci”
(Agichtein i inni, 2008: 183).

W tym samym roku autorzy ,map drogowych social media” zapropono-
wali rozumienie social media jako polaczenia trzech komponentéw: tresci,
spolecznosci i technologii Web 2.0 — ktéra to technologia ma by¢ tym samym,
co spoleczna sie¢ czy pajgczyna: ,social Web” (o czym wigcej za chwile).
Mianowicie: ,,Social media odnosi si¢ do kombinacji trzech elementéw: tresci,
spolecznosci uzytkownikéw i technologii Web 2.0 (...) Nasza definicja social
media zbudowana jest na trzech kluczowych elementach: tresci, spolecznosciach
i Web 2.0. (...) Tresci odnosza si¢ do tresci tworzonych przez uzytkownikéw”
(Ahlqvist, Bick, Halonen, Heinonen, 2008).

Analizujac t¢ definicje dostrzezemy, ze kluczowe obok ,tresci” sg ,spolecz-
nosci” (tu: angielskie ,communities”), ktére odnoszg si¢ do komunikowania
bezposredniego lub poprzez ,,obiekty medialne” (Ahlqvist i inni, 2008: 3).
Z kolei ,rozwéj technologii cyfrowych dla tworzenia treéci i dzielenia sig,
wraz z technologiami sieciowymi i aplikacjami pozwalajacymi ludziom tatwo
uczestniczy¢ poprzez internet s trzecim kamieniem wegielnym i nazywamy
je Web 2.0” (Ahlqvist i inni, 2008: 13).

Autorzy swiadomi sg stosowania terminu Web 2.0 jako synonimu social
media, ale decydujg si¢ uzywac go dla ujecia jedynie technologicznego aspektu
tych mediéw. W przypisie przywoluja geneze terminu We 2.0 i jego autora
Tima O’Reilly’ego. Wspominaja tez krytyke tego sformulowania jako stoso-
wanego z intencjg komercyjng i prébe jego zastgpowania hastem ,,social web”
(Ahlqvist i inni, 2008: 13). Nazwe Web 2.0 przedsigbiorca O’Reilly wprowadzit
do obiegu — przypomnijmy — w 2005 roku, a ,rok 2006 moze by¢ widziany
jako przetomowy rok social media” (Ahlqvist i inni, 2008: 14) z uwagi na
duze wéwezas wzrosty liczby uzytkownikéw takich serwisow jak Wikipedia
i MySpace oraz wprowadzenie na rynek Facebooka i YouTube. Wtedy dopiero
powstawaly, a dopiero pézniej zyskiwaly w duzym tempie popularnosé.

Autorom pézniejszej — acz najczesciej cytowanej — definicji social media,
Andreasowi M. Kaplanowi i Michaelowi Haenleinowi (2010: 59), do zde-
finiowania social media s3 potrzebne jedynie dwa pojecia, ,tresci” i Web 2.0,
a doktadnie: ,User Generated Content” (ucc) i Web 2.0. Jak piszg, mamy do
czynienia z zainteresowaniem ,aplikacjami takimi jak Wikipedia, YouTube,
Facebook, Second Life i Twitter”, ale ,wydaje si¢, ze jest bardzo ograniczone
rozumienie tego, co dokladnie termin social media znaczy”. Kaplan i Haen-
lein definiujg wigc social media jako ,grupe aplikacji opartych na internecie,
ktére budujg na ideologicznych i technologicznych podwalinach Web 2.0
i ktére pozwalajg na tworzenie i wymiang tresci tworzonych przez uzyt-
kownikéw (ucc)” (Kaplan i Haenlein, 2009: 61). Kryteriami definicyjnymi
social media staja si¢ wigc dwie sprawnosci informacyjno-komunikacyjne:
tworzenie i wymiana.

Jednak przeglad pézniejszych definicji pokazuje uproszczong w stosunku
do pracy Kaplana i Haenleina refleksje¢ nad terminem social media. P.J. Rey,
autor pracy wydanej dwa lata pézniej, stosuje wymiennie wszystkie trzy
terminy, ktére zdaniem Kaplana i Haenleina pozostaja we wzajemnych
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Spoteczna obecnos$é / bogactwo mediow
Niskie Srednie Wysokie
Wysokie Blogi Sieci spoteczne Wirtualne $wiaty
(np. Facebook) spoteczne (np.
Second Life)
Autoprezentacja /
samo-ujawnianie sie
Niskie Projekty wspotpracy Spotecznosci wokoét Wirtualne $wiaty
(np. Wikipedia) tresci (np. YouTube) gry (np. World
of Warcraft)

Tabela. 1. Klasyfikacja
social media na dwoch
wymiarach, wg pracy Ka-
plana i Haenleina, 2010.

zwigzkach i stuza do definiowania jeden drugiego: social media, Web 2.0
i ugc. Jako podstawowe pojecie wskazuje ucc, a social media i Web 2.0 sa dla
niego po prostu popularnymi synonimami (Rey 2012: 399). Autorzy innej
pracy nie definiuja socia/ media, chociaz postuguja si¢ tym pojeciem w tytule
i w swoim wywodzie o przemianach mediéw. Wyodrebniaja social media od
tak zwanych ,instytucjonalnych «news media»”, piszac o ,wzorach produkeji
i konsumpcji wiadomosci w Zjednoczonym Krolestwie, ktore sa ksztaltowane
przez internet i zwigzane [z nim] social media” (Newman, Dutton, Blank,
2012: 6). Ich analizy wykazuja, ze ,czwarta wladza — instytucjonalne media
informacyjne — uzywaja social media do ulepszania swojej roli w produkcji
irozprzestrzenianiu wiadomosci”, chociaz ,jednostki uzywaja social media do
tworzenia i dystrybuowania swoich wlasnych informacji” (Newman i inni,
2012: 6). Natomiast liczna grupa autoréw reprezentujaca siec analitykéw
danych internetowych, w zbiorowo podpisanym przez kilkadziesigt oséb
tekscie odréznia social media od blogéw, piszac o ,niereaktywnym zbieraniu
danych (np. z social media i blogéw)” (Steinmetz, Kaczmirek, de Pedraza, Reips
iinni, 2012: 78—89). Stoi to w sprzecznosci z klasyfikacja Kaplana i Haenleina,
ktérzy jednak zaliczajg blogi do social media (por. tabela 1).

Mimo wiaczania przez Kaplana i Haenleina blogéw do kategorii social
media, wielu autoréw dyskutuje z tym posunieciem. W literaturze socjolo-
gicznej wyrazone zostalo domniemane rozréznienie social media od blogéw,
a nawet popularnos¢ jednej z tych kategorii rosnaca kosztem drugiej: , A dzi$
krytycy Twittera tacy jak [Andrew] Keen (2010) widza social media jako
zagrazajace blogowaniu i innym wiekszej dtugosci mediom elektronicz-
nym” — pisze Dhiraj Murthy (2012: 1060). Bywaja tez definicje pozosta-
wiajace w cieniu wielo$¢ aktoréw i uogdlniajace je jako ,ludzi”, akcentujace
przeplyw informacji; wéwezas social media to na przyklad ,zestaw narzedzi
identyfikowanych jako blogi, wikiiinne platformy [spolecznosciowe], ktére
«umozliwiajg ludziom Iaczenie si¢, komunikacje i wspélprace». Narzedzia te
tworzg dynamiczng, ztozong infrastrukture informacyjng, ktéra umozliwia
tatwiejsze, szybsze i bardziej rozprzestrzenione dzielenie si¢ informacja’
(Hemsleya i Masonb, 2013).

Na przeciwnym biegunie miesci si¢ do§¢ odhumanizowane ujecie autorstwa
Keri Larson i Richarda T. Watsona odnoszacych social media do firm i klientéw —
pisza wiec o social media jako o ,zestawie aplikacji umozliwiajacych tacznosé,
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Projekty Blogi Spotecznosci Sieci Wirtualne Wirtualne
wspotpra- wokot tresci spoteczne Swiaty gry Swiaty spo-
cy (np. (np. YouTube (np. Face- (np. World teczne (np.
Wikipedia) book) of Warcraft) Second Life)
kierowane
uzytkowoscig
kierowane
estetykg
kierowane serwisy
kontekstem spotecznos-
-ciowe (przy-
ktad Arora'y,
2010)
kierowane blogowanie
zabawg przez korpo-
racje (przy-
ktad Arora’y,
2010)
kierowane
wartoscig

ktore utatwiajg interakcje i wspéltworzenie, wymiane oraz publikacje informacji
pomiedzy firmami i ich usieciowionymi klientami” (Larson i Watson, 201r1: 3).
Mimo, ze ogélnikowa definicja uwzgledniajaca czynnosci wspéitworzenia,
wymiany i publikacji, wraz z postulatem interakeji miedzy firma i klientem,
unika rozréznienia na uzytkownika-odbiorce i twérce-nadawce, to weigz
ujmuje wielo§¢ zbiorowych podmiotéw uczestniczacych w tym wycinku
korporacyjnej rzeczywistosci komunikacyjnej, jaka majg zakreslaé¢ social media.
Czas, ktéry uplynal od przywrécenia — czy odkrycia na nowo? — pojecia
social media nie przyniést nowych definicji, ktére inspirowalyby do eksploracii
pojecia. Pojawiajg si¢ jednak préby zakreslenia pola badawczego social media
inne niz definiowanie. Payal Arora, autor zajmujacy si¢ typologia sfer Web 2.0
prezentuje podejscie, w ktérym mimo uzycia w tytule hasta social media nie
stosuje definicji nazwy social media, ale pisze o przestrzeniach nowych mediéw
i social media kierowanych uzytkowoscia, estetyka, kontekstem, zabawg lub
wartoscig, odpowiadajacym przestrzeniom w §wiecie nie-wirtualnym (Arora
2012: 599). Odwoluje si¢ przy tym do niektérych narzedzi — czy, powtérzmy:
yposiadlosci” — widzianych przez innych autoréw jako social media. Przyklad
takiego narzedzia z kategorii social media, przej$ciowo najbardziej popularnego,
pojawia si¢ w tekscie, podobnie jak pojawiaja sie blogi. Mozna wigc sadzié, ze
w tym ujeciu obie ,przestrzenie” zawieraja si¢ w social media — blogi réwniez.
To podejscie, mimo przedstawionej krytyki, na tle innych wydaje sie sto-
sunkowo holistyczne. Warto je wiec od razu zestawi¢ z najczesciej cytowa-
nym ujeciem Kaplana-Haenleina (2010) — co tez otwiera nowe perspektywy
eksplorowania kategorii social media, zaprezentowane w tabeli 2.

Tabela 2. Skrzyzowan
typologii social media
Kaplana-Haenleina

(2010) i Arora’y (2012
Opracowanie wiasne.

ie

).
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Sens terminu i sensownos¢
mowienia o social media

w swietle definicji opartej

o ,.tresci generowane przez
uzytkownikéw”

Wobec przytoczonych argumentéw, pojawia si¢ jednak pytanie nie tylko o zna-
czenie, ale i 0 sensowno$é stosowania terminu social media. Co bowiem wnosi
przymiotnik ,social” do kategorii ,media”? Refleksje nad sensownoscia socia/
media warto zacza¢ od pytania, czy jakie§ media moga w ogéle nie by¢ ,social”,
a wige czy moga nie by¢ spoleczne? Media sa czescig systemu komunikacji
spolecznej, wiec zawsze sg ,spoleczne”, dotyczac wiecej niz jednej osoby. Nie
wyrézniano by jednak terminu social media, gdyby nie odczuwana potrzeba
wynikajgca z interesu lub z czysto poznawczej koniecznosci wyodrebnienia
pewnej klasy mediéw ze wzgledu na odmienno$¢ od mediéw innych niz media
»social”. W nastepstwie pojawienia si¢ tej potrzeby nazwanie klasy mediéw
przymiotnikiem ,social” po prostu realizuje rozréznienie pewnych mediéw od
innych. Jak jednak czgsto bywa, dodanie ,social” realizuje zamierzenie w sposéb
niedoskonaly, a po zastanowieniu — wrecz mylacy. Moze wigc zrealizowac sig
i inny niz wyzej wspomniany scenariusz kariery tego pojecia — mianowicie
taki, ze owa nazwa ulegnie z czasem przedefiniowaniu, a na koniec moze
wrecz, jako zbyt malo doniosta informacyjnie, zaprzestanie by¢ stosowana
w odniesieniu do omawianych zjawisk. Niniejsza préba doprecyzowania, co
majg na my$li autorzy postugujacy sie terminem social media, okaze si¢ wtedy
co najwyzej realizacja kronikarska.

Definiowanie social media, czasem nazywanych po polsku ,mediami
spoleczno$ciowymi”, wymaga rozréznienia ich od ,spolecznoséci”, ktére po
angielsku nazywa si¢ ,communities”. W przywolanym we wprowadzeniu
polskim standardzie rynkowym badari ogladalnosci witryn internetowych —
Megapanel pB1/Gemius — jedna z kategorii tematycznych nosita juz przed
upowszechnieniem si¢ nazwy social media nazwe ,Spolecznosci” (PB1, 2004).
Nazwa ta powstala na wezesnym etapie rozwoju Megapanelu, a wiec w oparciu
o anglojezyczny pierwowzdr ,,communities”. ,,Spotecznosci” nie wywodzily
sie od nazwy social media, ale od ,,communities”, czyli zbiorczej kategorii
internetowych mechanizméw, platform — czyli , posiadlosci” — sprzyjajacych
interakcjom i moze nawet sprzyjajacych tworzeniu wiezi miedzy uzytkow-
nikami. To rodzi pytania: czy ,spolecznosci” sa podkategoria social media?
Niezaprzeczalnie to tradycyjne fora internetowe — ,message boards” — oraz
pozwalajacy na komunikacje¢ synchroniczng tzw. 1rc (,internet relay chat” —
prototyp czatu) sprzyjaly tworzeniu si¢ owych dawnych ,spotecznosci”. Czy
wiec social media sg kolejnym krokiem w rozwoju ,spolecznoéci” i w tym
sensie nazywanie ich w Polsce ,mediami spoleczno$ciowymi” wyprzedza
mig¢dzynarodowe zanglicyzowane nazewnictwo? C6z bowiem sklada si¢ na
social media poza wyzej wymienionymi mechanizmami i stronami prezentuja-
cymi ,sieci spoleczne”? Jesli przyjmujemy, ze do kategorii social media nalezy
wiecej bytéw medialnych, niz serwisy zwane dzi$ ,spolecznosciowymi” —jak
Facebook — to dla tych drugich pozostaje wlasnie termin ,sieci spotecz-
ne”. Ale czy serwisy spolecznoéciowe stanowia podkategorie social media?
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A jesli tak, to jakie inne podkategorie mozna wyréznic? Pytania te pozostaja
w literaturze bez odpowiedzi — totez tym bardziej warto je wyartykulowacé.
Wspomniane ,,communities” i social media Yaczy to, ze skladowsg i wy-
znacznikiem obu kategorii sg tresci generowane przez uzytkownikéw: owe
tresci (UGce) sg wigc wyznacznikiem zaréwno ,communities”, jak i social media.
Interakcje i tworzenie wiezi w przestrzeni internetu, bedacej nadal gléwnie
przestrzenia tekstowa, oparte sg o ,tworzenie tresci”, lub o przynajmniej
dystrybuowanie cudzych tresci z niewielkim wlasnym twérczym wktadem.
Dla uchwycenia obu tych klas czynnosci wystarczajagco szerokim pojeciem
jest ,generowanie” treéci. Takze cze$cig wspdlng réznych social media jest to,
ze kazde z owych mediéw sklada sie¢ w duzej czesdci z tresci wytwarzanych
przez uzytkownikéw. Bywaja to tresci tekstowe, dZzwiekowe i audiowizualne
oraz ich kombinacje, jak na przyklad tresci audiowizualne komentowane
w formie tekstowej. Pojawia¢ moze si¢ jednak trudno$¢ z oddzieleniem tresci
generowanych przez uzytkownikéw od tych, ktére nie sa generowane przez
uzytkownikéw —a na przyklad przez zbiorowosci takie jak firmy, nieraz pod-
szywajgce si¢ pod ,uzytkownika”, ktére réwniez zajmuja przestrzen social media.

Problem ten mozna objaé przeciwstawieniem tresci ,,generowanych przez
uzytkownikéw” (uGc) tresciom ,profesjonalnym”. uGc powstaja w trybie
innym niz tresci zwane ,,profesjonalnymi” (Hermida i Thurman, 2008: 12—13),
réznigc si¢ tym, ze ich tworzenie nie jest elementem ,,profesji” i nie podlega
zwyczajowemu procesowi redakcyjnemu: zamawianiu, tworzeniu, redago-
waniu, korekcie autorskiej i publikacji. W idealno-typologicznej sytuacji
wytwarzanie lub przetwarzanie ucc nie nalezy do obowiazkéw zawodowych
Stworey” czy ,przetworey”, ale jest wynikiem twérczego impulsu — ktérego
nie zamierzam nazywaé ,amatorszczyzng , ani tym bardziej ,grafomania’,
sygnalizujac wigkszg zlozono$¢ zagadnienia.

W praktyce jednak pracodawcy w przemysle medialnym oczekujg nieraz
od zatrudnianych przez siebie dziennikarzy czy twércéw o statusie innym
niz dziennikarz prowadzenia na przyktad blogéw czy profili na Facebooku.
Pracodawcy prébuja réwniez obejmowac kontrola prowadzenie prywatnych,
czy pél-prywatnych profili w serwisach spolecznosciowych. Co wiecej, funk-
cjonuje profesja ,social media managera” — rzadziej w tym zanglicyzowanym
jezykowo srodowisku zwana profesja ,menedzera ds. mediéw spolecznos-
ciowych” — ktéra polega na ,zarzadzaniu” social media poprzez prowadzenie
blogoéw czy profili w social media. Dla odmiany, mozna wyobrazi¢ sobie réwniez
prowadzenie ,profesjonalnego” bloga zawierajacego analogiczne tresci do
tych stanowigcych wytwory pracy zawodowej wykonywanej na przyklad
przez analitykéw gieldowych czy profesjonalistéw realizujacych inne profesje.

Wydajgca sie kryterium dla ustanowienia social media zbitka ,user-generated”
prowadzi wigc do koniecznosci zdefiniowania owego ,,uzytkownika™ ,usera”.
Jesli uzna¢ mamy tresci w social media za ,generowane przez uzytkowni-
ka” (,user-generated” — ugc), to kim jest 6w ,user” — ,uzytkownik”? Czy
dziennikarz lub inny profesjonalista prowadzacy blog lub profil w serwisie
spoleczno$ciowym tez jest ,uzytkownikiem”? Wida¢, ze tradycyjny podzial
na nadawce-twércg i odbiorce-uzytkownika okazuje si¢ niewystarczajacy, bo
pomiedzy uzytkownikami wystepuje zréznicowanie, a najczgsciej przeciez
i nieréwnosci. Juz wige tylko powyzsze pytania i paradoksy wskazuja na
problem z uznaniem uGc za podstawe social media. Prowadzony w serwisie
spolecznosciowym profil drukowanej gazety réwniez stanowi element sfery
social media, mimo Zze opiera si¢ na udostepnianiu-publikowaniu tresci wy-
tworzonych uprzednio przez profesjonalnych dziennikarzy.
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Te uwagi w odniesieniu do osadzenia definicji socia/ media na pojeciu uce
-postulowanego przez wzglednie czgsto przywolywanych Kaplana i Haenleina

(2010) oraz ich czgsto pomijanych poprzednikéw — sktaniajg do dalszego
przygladania si¢ literaturze definiujacej, nieraz mimochodem, social/ media.
Uzyskanie wgladu w sposoby definiowania social media pozwoli zrozumie¢
jakimi kategoriami pojeciowymi autorzy postuguja si¢, gdy realizuja zamierzenia
badawcze w odniesieniu do tak nieklarownej sfery refleksji nad wspélczesnymi
mediami, internetem, dziennikarstwem i komunikacja spoleczng. Bywa, ze
wiecej jest wigc w tym refleksji nad kompetencjami definiujacego niz tych,
ktérych poczynania i kompetencje podlegaja definicji.

Problem z odniesieniem social media do ,uzytkownikéw” nie jest jedynym
problemem zwigzanym z niejasnym definiowaniem social media. Niejasno$¢
owa znajduje réwniez odzwierciedlenie cho¢by w ,»social media« marketingu”.
Niepewnos¢ co do umocowania social media w tzw. miksie marketingowym,
doborze narzedzi marketingu, sygnalizowana jest chociazby przez postugi-
wanie sie w tej dziedzinie i branzy dwoma haslami: ,,social media marketing”
i content marketing”. Poniewaz ,content”, czyli tresci, wypelniaja media, to
wypelniajg przeciez réwniez social media. Czy mozna z tego wnosié, ze istnieja
takie formy marketingu w social media, ktére wykraczaja poza postugiwanie si¢
tresciami? Jakich zatem szczegdlnych sprawnosci wymagatoby poza-tresciowe
uprawianie dzialan na rzecz wizerunku czy sprzedazy?

Tego rodzaju paradoksy wynikajace z braku precyzji odnoszg si¢ w studiach
nad internetem nie tylko do mechanizméw spolecznosciowych. Rejestro-
wanie owych sprzecznosci (zauwazmy, ze wéréd znawcéw akademickich
i praktycznych aspektéw internetu nader czgstych) jest waznym biezacym
zadaniem. Bez definiowania poje¢ pozornie tak oczywistych, jak social media,
postep w dyskusjach o przemianach internetu moze by¢ mocno bezrefleksyjny.
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Przestrzen social media (mediéw spotecznosciowych) pozwolita uzytkow-
nikom internetu na zmiang¢ dotychczasowej roli w dzialaniach online. Od
biernego obserwatora i odbiorcy mediéw — poprzez rozwdj aplikacii inter-
netowych i dostgpnos¢ internetu — kazdy internauta ma mozliwos¢ aktyw-
nego uczestnictwa i tworzenia réznego rodzaju tresci. Kazdy internauta
w obszarze mediéw spolecznosciowych moze takze wyznaczaé¢ swoje miejsca aktyw-
nosci, ktére czesto okresla jako prywatne (np. profil w serwisie spotecznosciowym).
Okazuje si¢ jednak, iz dziatania pracownikéw, traktowane przez nich jako
prywatna aktywnos¢, mogy mied przeiozeme na postrzeganie organizacji,
ktére reprezentuja, jak réwniez mie¢ znaczenie dla ich przyszlosci zawodowe;.
Stad tez préby pracodawcéw odnosnie regulowania dzialan pracownikéw
i okreslanie tych, ktére sg pozadane i niezalecane (social media policy).
Analizujac obszar wizerunku organizacji warto zastanowi¢ si¢ nad ro-
lami, ktére w nowej przestrzeni medialnej moga i powinni przyjmowac ich
cztonkowie-pracownicy. Jakie sg wskazane i oczekiwane z punktu widzenia
pracodawcy? Ktdre sg z nich s3 obecne w dzialaniach pracownikéw? Jak
zmienia si¢ zakres kompetencji medialnych w sytuacji zmiany technologii?

Wizerunek organizaciji

Problem wizerunku w literaturze przedmiotu wystepuje w wielu kontekstach.
James Grunig ujmuje wizerunek jako pewnego rodzaju obraz, ale ,nie jest to

obraz rzeczywisty, dokladnie i szczegélowo nakreslony, ale raczej mozaika wielu

szczeg6léw, podchwyconych przypadkowo, fragmentarycznie, o nieostrych

réznicach” (Wojcik, 2009: 41). Sam Black pisze natomiast o wizerunku jako

o sposobie, w jaki jest ono odbierane przez ogét (Black, 1999:96). Anthony
Davis okresla wizerunek jako ztozong percepcje firmy, jej produktéw i ustug.
To ,ogdlne wrazenie wywolane przez nazwe firmy, budowane dzieki obser-
wacji zachowar, czytaniu badZ stuchaniu informaciji o jej dzialalnosci czy
zapoznawaniu si¢ z innymi materiatami na jej temat” (Davis, 2008: 25). Z kolei

Iwona Skowronek opisujac znaczenie wizerunku w kontekscie wspétczesnych

uwarunkowarn konkurowania, powolujac si¢ na opinie innych badaczy wptywu

wizerunku przedsi¢biorstwa na aspekty zarzadcze, pisze: ,Wyréznienie firmy
i pozyskanie klientéw wymaga dodania do oferty nowych wartosci, ktérymi

coraz czgsciej sg czynniki nienamacalne, takie jak marka, reputacja, warto$¢

doswiadczeri, jakos¢ relacji. Aktywa niematerialne staja si¢ wspélczesnie

waznym narzedziem konkurowania przedsiebiorstw, a poniewaz sg trudne

do imitacji', zwickszaja odpornos¢ firmy na konkurencje zewnetrzng. Ma to

szczeg6lne znaczenie w sytuacji otwarcia rynkéw oraz postepujacych proceséw
globalizacyjnych” (Skowronek, 2012:14).

Odnoszac si¢ wreszcie do relacji wizerunek organizacyi — pracownicy warto
odwolac sig do koncepeji opisanej przez Jana W. Wiktora. Wskazuje on, iz wi-
zerunek stanowi ,,odbicie tozsamosci przedsiebiorstwa w §wiadomosci adre-
satéw 1 odbiorcéw przekazu” (Wiktor, 2013:302), za§ wspomniana tozsamo$¢
jest obrazem, jaki ,przedsi¢biorstwo zamierza przekazac na rynek” (2013:302).
Strategor ujmuje tozsamo$¢ organizacji w wymiarze humanistycznym, de-
finiujac ja przez pryzmat czlonkéw organizaciji jako podstawowego zasobu

1 Wizerunek jak sktadnik aktywéw niematerialnych jest trudny do imitacji pod warunkiem, ze
jego ksztaltowanie odbywa si¢ w zgodzie z zasadami etyki zawodowej. Zaktadajac brak etyki
zawodowej u specjalistéw z zakresu marketingu, public relations i innych, mozna zatozy¢, ze
imitacja jest mozliwa i skutecznie oddziatujaca na rynek (Kaczmarek-Sliwiniska, 2012: 313-328).
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strategicznego (1995:501) oraz okreslajac tozsamos¢ jako element wyrdézniajacy
organizacj¢ posréd konkurencji. Tozsamos¢ jest takze wskazywana jako
zrédlo sily organizacii (1995:502).

Elementy zalezne od organizacji, a tworzgce w pézniejszym etapie jej
wizerunek w oczach odbiorcéw, okresla si¢ jako: (1) postawe, (2) zachowanie
oraz (3) identyfikacje¢ wizualng (Wiktor, 2013:302). Z punktu widzenia tematu
podjetego w niniejszym artykule nalezy zwrécié¢ uwage na drugi z wymienionych
komponentéw — zachowanie — ujete w dwéch plaszczyznach, a mianowicie:

* strategii, bedacych zbiorem dlugo- i redniookresowych zasad dziatania
formulujacych wzorzec rozwoju organizacji i wyznaczajacych ramy jego
rynkowej aktywnosci
oraz
struktur i decyzji, regulujacych zachowania wszystkich pracownikéw
w krétkich okresach dotyczacych wszystkich obszaréw funkcjonalnych,
ktére skierowane sg zaréwno do otoczenia zewngtrznego, jak i wewnetrz-
nego (2013:306).

Druga ze wskazanych plaszczyzn — struktury i decyzje — okresla role za-
wodowe pracownikéw, sposéb ich realizacji oraz stanowi czynnik ksztaltujacy
kulture organizacyjng. Jan W. Wiktor podkresla, iz: ,zasady dzialania powinny
wplywacé na rzeczywista internalizacje misji przez wszystkich pracownikéw.
Jest to istotny warunek formowania si¢ wyraznej kultury organizacyjne;

i oczekiwanego przez wlascicieli wizerunku wsréd zalogi i otoczeniu. Kul-
tura organizacyjna opiera si¢ w gruncie rzeczy na okreslonych zasadach, na

wsp6lnych wartosciach podzielanych przez kadre kierowniczg i pracownikéw
wykonawczych, na okreslonych relacjach przelozony-podwladny oraz na

relacjach mig¢dzy firma a jej klientami i otoczeniem” (2013:306).

Podsumowujac wige rozwazania nad wizerunkiem w kontekscie miedzy
innymi zachowan cztonkéw organizacji, mozna stwierdzi¢, iz komunikowana
przez organizacje tozsamos¢ ksztattowad bedzie jej wizerunek w oczach
publicznosci, a w dlugim okresie budowa¢ modelowo reputacje i prestiz.
Wizerunek bedzie mégt wspomagaé budowanie prestizu organizacii, co ma
mozliwo$¢ wplywad na cheé wspélpracy z organizacia, na przyklad poprzez
nawigzanie relacji komercyjnych (zakup produktéw, skorzystanie z ustugi),
wspomaganie organizacji (poprzez dzialania zwigzane ze sponsoringiem)
czy tez realizacje projektéw na réznych polach dziatalnosci. Mozna wiec
zauwazy¢, ze postrzeganie organizacji bedzie mogto wplywacé na realizacje
jej celéw w krétkich i dtugich okresach, co wskazuje, iz dzialania zwigzane
z tozsamoscia, wizerunkiem i reputacja organizacji powinny by¢ ujmowane
w strategii dzialania organizaciji.

Wobec powyzszego organizacja staje przed kilkoma problemami zwigzanymi
z ksztaltowaniem wizerunku pozwalajacego skutecznie konkurowaé na rynku
i realizowac zalozone cele, z ktérych w dalszej cze$ci oméwiony zostanie
jeden, a mianowicie rola czlonkéw organizacji-pracownikéw w procesach
ksztaltowania jej wizerunku zwigzanych z przestrzenia nowych mediéw.

Analiza kompetencji w zakresie
nowych mediéw

Analizujac zagadnienie kompetencji pracownikéw nie sposéb odnieéé sig
do rozumienia sformutowania kompetencje. Urszula Ornarowicz definiuje
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kompetencje jako ,umiejetnosci, wiedze i inne cechy podmiotu, rozpatrywane
w sferze dyspozycyjnej moznosci dziatania, moznosci dotyczacej samego
podmiotu, z punktem odniesienia tych cech, sytuowanym poza podmiotem,
w okreslonej organizacji, w miejscu wyznaczonym przez podzial pracy i wspol-
dzialtanie — w sferze sytuacyjnej moznosci dziatania” (Ornarowicz, 2008:65).

Kompetencje w odniesieniu do pracownikéw czesto okresla si¢ jako
kompetencje zawodowe. Stefan Kwiatkowski i Zofia Sepkowska okreslaja je
jako ,zdolnos¢ wykonywania czynnosci w zawodzie dobrze lub skutecznie,
zgodnie ze standardami wymaganymi na stanowiskach pracy, wspierana
okreslonymi zakresami umiej¢tnosci, wiadomosci i cechami psychofizycznymi,
jakie powinien posiada¢ pracownik” (Kwiatkowski i Sepkowska, 2000:13).
Wspomniana wezesniej Urszula Ornatowicz podkresla dodatkowo, ze posia-
danie kompetencji zawodowych nie tyle oznacza umiejetnos¢ wykonywania
okreslonych czynno$ci zawodowych zgodnie z wysokim standardem, co
umiejetno$¢ transferu wiedzy i umiejetnosci na inne zadania zawodowe.

Kompetencje w omawianym kontekscie powinny by¢ rozumiane w spo-
s6b dos¢ specyficzny. Z jednej strony nie sg to czgsto kompetencje s#ricte
zawodowe, jak réwniez posiadanie owych kompetencji nie jest wymieniane
w opisie wymagan rekrutacyjnych, ale coraz cze¢$ciej wymogi odnoszace si¢
do zachowari pracownikéw dotyczg sfery ich prywatnych dzialan w prze-
strzeni nowych mediéw. W zwiazku z tym oczekiwania pracodawcéw nie
zawsze wprost i literalnie formulowane sg jako kompetencje zawodowe,
a raczej odnoszg si¢ do ogélnych opiséw majacych zwiazek z ewentualnymi
skutkami dziatan pracownikéw (nie pojawiaja si¢ wymagania typu ,kultu-
ralne i zgodne z netykietg zachowanie w mediach spolecznosciowych”, ale
raczej ,dbanie o pozytywny wizerunek organizacji w przestrzeni mediéw
spolecznosciowych).

Zastanawiajac si¢ nad istota problemu warto zwréci¢ uwage na srodowisko
mediéw spolecznosciowych jako przestrzeni, w ktérej z jednej strony czlonek
organizacji ma mozliwo$¢, a czesto réwniez cheé i aspiracje, do tworzenia
swojego wizerunku, swojego obszaru, czesto traktowanego jako obszar
prywatny, z drugiej za$ strony organizacja stara sie tworzy¢ i pielegnowac
swéj pozytywny wizerunek, prébujac uzyskaé przewage konkurencyjng oraz
gromadzi¢ kapital zaufania na wypadek ewentualnej sytuacji kryzysowe;j.
Problem zdaje si¢ nie istnie¢ do momentu, gdy zachowania pracownika
w mediach spoleczno$ciowych nie naruszajg i negatywnie nie wplywajg
na dzialania organizacji. Niestety wraz ze wzrostem dostgpnosci mediow
spolecznosciowych zaréwno w sferze prywatnej, jak i zawodowej, zauwaza
sie kolejne problemy mogace by¢ przyczyng nieporozumien wynikajacych
z odmiennego postrzegania zachowan online w sferze prywatnej i wplywu
tychze dzialan na sfere zawodows.

Dominik Batorski w Diagnozie spolecznej zauwaza: ,Rozwdj technologii
informacyjno-komunikacyjnych i upowszechnienie ich wykorzystania przy-
czynia si¢ do transformacji coraz wigkszej ilosci sfer zycia. Telefon komérkowy
jest narzedziem codziennego uzytku dla zdecydowanej wiekszosci Polakéw.
Cho¢ liczba uzytkownikéw internetu ro$nie wolniej niz w poprzednich
latach, to jednak sie¢ jest coraz wazniejszym narzedziem dostgpu do infor-
macji i komunikacji, istotnym zaréwno w zyciu zawodowym i prywatnym”
(Batorski, 2013:317).

Opisujac kompetencje zwigzane z nowymi mediami charakterystyczne
jest odwolywanie si¢ jedynie do umiejetnosci zwigzanych z kompetencjami,
ktére mozna okresli¢ jako ,techniczne”. Koncentruja si¢ one na przyklad na



KULTURA POPULARNA 2014 NR 3 (471)

ocenie umiejetnosci uzytkownikéw w zakresie: organizacji systemu plikéw

(kopiowanie, przenoszenie pliku, postugiwanie si¢ poczta elektroniczng), insta-

lacja urzadzen (drukarki, modemu, skanera i innych), znajomos¢ programéw

biurowych (obstuga edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego, przygotowanie
elektronicznej prezentacji) czy umiejetnosci polegajace na tworzeniu i mo-
dyfikowaniu stron internetowych oraz programowaniu.

Metody badan i analizy zastosowane w Diagnozie spotecznej w odniesieniu
do sposob6éw korzystania z internetu pozwolily na wyodrebnienie czterech
gléwnych wymiaréw opisujacych sposoby korzystania z internetu przez
uzytkownikéw w Polsce (Batorski, 2013:338—339), jak ponizej:

1. Wszechstronnosé korzystania —im wiecej zastosowan sieci wykorzystuje
uzytkownik, tym wyzszy wynik uzyskuje. Szczegdlnie mocno uwzglednione
zostaly tu (wigksze wspéiczynniki) zastosowania wymagajace wyzszych
kompetencji oraz twérczego wykorzystania sieci.

2. Komunikowanie si¢ oceniane poprzez stopien wykorzystywania réznych
form komunikowania si¢ online, na przyklad: czatéw, komunikatoréw,
telefonii internetowej, wykorzystywania serwiséw spolecznosciowych,
poczty elektronicznej czy foréw dyskusyjnych.

3. Pracaizastosowania o charakterze ekonomicznym — szukanie materialéw

do pracy lub nauki, korzystanie przez internet z banku, zakupy w sieci
czy poszukiwanie pracy.

4. Zastosowania zwigzane z rozrywka, w tym: granie w gry w sieci, pobieranie

filméw i muzyki, ogladanie w sieci, stuchanie muzyki i radia, korzystanie

z serwiséw spolecznosciowych.

Uwzgledniajgc dziatania czlonkéw organizacji w mediach spoleczno$-
ciowych warto zauwazy¢, ze az trzy (wszechstronno§é korzystania, komu-
nikowanie si¢ online, zastosowania zwigzane z rozrywka) z wymienionych
wyzej wymiaréw mogg stanowi¢ wytyczne do skonstruowania kompetencji
medialnych w obszarze social media.

Zawarte powyzej wnioski warto powigzac¢ z oczekiwaniami pracodawcéw
w ujeciu wynikéw Bilansu Kapitatu Ludzkiego w Polsce za rok 2012. Z badan
wynika, iz pracodawcy oczekuja: kompetencji zwigzanych z samodzielnym
organizowaniem sobie pracy (54% badanej grupy), kompetencji interpersonal-
nych (42% — oczekiwania, aby pracownik byt m.in. komunikatywny i potrafit
sobie radzi¢ z trudnymi sytuacjami) oraz kompetencji zawodowych (40%
pracodawcéw) (Bilans Kapitatu Ludzkiego w Polsce, 2013:23). Réwnoczesnie
wskazane trzy grupy kompetencji sg przyczyna klopotéw pracodawcéw ze
znalezieniem odpowiednich pracownikéw (2013:24). W odniesieniu do mlo-
dych kandydatéw do pracy, oprécz kompetencii zawodowych, pracodawcy
oczekujg kompetencji migkkich, w tym — z punktu widzenia omawianego
tematu kompetencji medialnych w social media — takich kompetencii, jak: dobry
kontakt z klientami, odpowiedzialno$¢, wiarygodnosé, komunikatywnosé,
kultura osobista czy dbalos¢ o wizerunek (2013:27).

Dwa odmienne spojrzenia —
perspektywa pracodawcy
i pracownika

Znaczna liczba sytuacji problemowych zwigzanych z przestrzenia mediéw
spolecznosciowych w relacjach pracownik — pracodawca dotyczy zachowan
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pracownikéw, ktére z perspektywy pracodawcy naruszajg wizerunek organi-
zacji. Pracodawcy wéwczas méwig o utracie zaufania do pracownika, ryzyku
potencjalnej sytuacji kryzysowej, braku odpowiedzialnosci pracownika czy
wrecz narazeniu organizacji na kryzys wizerunkowy. Z drugiej za$ strony
czgstym argumentem pracownikéw jest to, ze uznajg swoje zachowania za
wyraz wolnosci, swobody wypowiedzi i prawa do wyrazania swoich opinii,
a przestrzen w ktérej wypowiadajg si¢ uznajg za prywatng. Tym samym pra-
cownicy czesto uznajg, ze pracodawca nie ma prawa ingerowaé w przestrzen
online pracownika.

Obserwujac przestrzen online bezsprzecznym jest fakt wystepowania
dzialan pracownikéw — czlonkéw organizacji, ktére moga by¢ problema-
tyczne z punktu widzenia dbalosci o jej wizerunek. Czesto sytuacje te
dotyczy¢ moga: niewlasciwego zachowania si¢ pracownika (na przyktad
obrazliwe wpisy w serwisach spotecznosciowych, komentarze o charakterze
dyskredytujacym inne osoby ze wzgledu na ple¢, preferencje seksualne, rase
(Pyzalski, 2012:160—161), notki na blogach pracownikéw, wypowiedzi na
forach itp.), fotografie prezentujace pracownika w niekorzystnym $wiet-
le (na przyklad fotografie pracownika pod wpltywem alkoholu, w neglizu,
wskazujgce na uzywanie przemocy czy pokazujace agresj¢ réznego typu)
czy nawet aktywno$¢ typu polubienia czy udostgpniania tresci réznego typu
od innych internautéw.

Mozna byloby uznaé, ze tego typu zachowania nie stanowig podstawy
do ingerencji w dzialania czlonkéw organizacii, jednakze wigkszosé ich ak-
tywnosci realizowana jest w sposéb pozwalajacy na identyfikacje pracownika
czy organizacji, na rzecz ktérej pracuje. Tym samym stajemy przed sytuacja,
w ktérej dziatania czlonkéw organizacji moga mieé bezposrednie przetozenie
na jej wizerunek. Szczegélnym przypadkiem s3 czlonkowie organizacji —
pracownicy reprezentujacy kluczowe stanowiska organizacji czy bedace tak
zwanymi osobami publicznymi lub wykonujgce zawody zaufania publicznego
(Kaczmarek-Sliwiriska, 2013:132-133).

W powyzszym kontekscie warto zapoznad si¢ z raportem firmy Proskauer
Rose LLP (Social Networks in the Workplace Around the World, 2012) prezentujg-
cym wyniki badan dotyczacych serwiséw spotecznosciowych w miejscu pracy
(badanie przeprowadzono na probie 120 firm z catego $wiata). Wyniki badan
pokazaly, ze w grupie objetej badaniem, 76,3% firm w swojej dziatalno$ci
wykorzystuje instrumenty mediéw spolecznosciowych, ale mniej niz jedna
trzecia z nich podejmuje dziatania kontrolne wobec aktywnosci pracownikéw
w serwisach spoleczno$ciowych, 70,7% pracodawcéw nie blokuje pracownikom
dostepu do serwiséw spolecznosciowych, a 72,6% nie monitoruje sposobéw
wykorzystywania serwiséw spolecznosciowych przez swoich pracownikéw.
Whyniki te moglyby sugerowac, iz pracodawcy albo maja duze zaufanie do
dzialani swoich pracownikéw, albo tez nie sg $wiadomi potencjalnych zagrozen.
Z drugiej zas strony wyniki omawianego badania pokazaly, iz ponad potowa
ankietowanych (s5,1%) posiada polityke bezpieczeristwa w odniesieniu do ser-
wiséw spolecznosciowych i reguluje ramy zachowania pracownikéw w mediach
tego typu. Owe préby regulacii i kontroli 16,5% organizacji podejmuje jedynie
w obszarze pracy zawodowej, a 44% zaréwno do pracy, jak i poza nig. Wage
iznaczenie kompetencji medialnych w zakresie mediéw spolecznosciowych
moga potwierdzi¢ wyniki badan, w ktérych az 31,3% badanych przedsiebiorstw
deklarowalo, iz musialo wyciggnac wobec pracownikéw konsekwencje zwigzane
z naduzyciami zwigzanymi z ich aktywnos$cig w sieciach spolecznych online

(Social Networks in the Workplace Around the World, 2012).
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Préoby unormowania oraz
tworzenie kompetencji
medialnych w obszarze mediow
spotecznosciowych

Barnard i Selznick wskazuja, Ze tworzenie tozsamosci wymaga zapewnienia
liderom organizacji odpowiednich narzedzi ujetych w postaci regul i procedur
zarzagdzania, wéréd ktérych wymieniono:

* ,rekrutacje, bedaca srodkiem doboru bazy spoleczne;j,

* formowanie umozliwiajace procesy socjalizaci,

* ujmowanie systemu wartosci w oficjalna ideologie (okreslony sposéb

widzenia §wiata), ilustrowang organizacyjnymi mitami,

* definiowanie 16l i procedur,

* systemy zarzadzania konfliktami,

* namysl nad stopniem scentralizowania wladzy, powstawaniu tozsamosci

towarzyszy wzrost poziomu centralizacji (Strategor 1995:505).

Odnoszac sie do wspomnianych regul i procedur zarzadzania nalezy jeszcze
siegna¢ do tak zwanej kultury organizacji. Strategor przywoluje definicje
kultury przedstawiong przez Edgara Scheina, wedlug ktérego ,kultura jest
caloscig fundamentalnych zalozen, ktére dane grupa wymyslila, odkryla
lub stworzyta, uczac si¢ rozwigzywania probleméw adaptacji do srodowiska
iintegracji wewnetrznej. Zalozenia te zostaly na tyle potwierdzone praktyka,
ze mozna je bylo uznaé za prawomocne i wpajaé kazdemu nowemu czlonkowi
grupy jako wlasciwy sposéb myslenia o problemach dzialania zespolowego
i odczuwania ich” (Strategor 1995:512). Definicje Scheina warto dopelni¢
kolejng zaproponowang przez Edgara Morina, wedlug ktérego ,kultura jest
systemem laczacym osobiste doswiadczenia zyciowe ludzi i zgromadzong
wspdlng wiedzg, ktdra jest rejestrowana i kodowana oraz przyswajalna tylko
dla tych, ktérzy kod ten znajg, a takze powigzana z konfiguracja umozliwiajaca
organizowanie i strukturalizowanie istniejacych relacji, praktyk i wyobrazer?’
(Strategor 1995:512).

Dlatego wlasnie dokumenty regulujace pozadane i oczekiwane zachowania
pracownikéw stanowig cze$¢ kultury organizacyjnej, a wskazania w nich
zawarte budujg definicje kompetencji pracownikéw. Dokumenty regulujace
zachowania pracownikéw w przestrzeni mediéw spotecznosciowych czesto
okreslane sg jako regulaminy zachowan, wzorce aktywnosci czy postugujac
si¢ terminem anglojezycznym Social Media Policy.

Zapisy Social Media Policy moga regulowa¢ pozadane zachowania zaréwno
w odniesieniu do otoczenia Wewngtrznego organizacji (w tym pracownikéw),
jak i zewnetrznego (Kaczmarek-Sliwiniska, 2013:134).

Omawiajac zapisy regulaminéw (procedur zachowania si¢ w mediach
spotecznosciowych) skierowane do pracownikéw warto zauwazyé¢, iz juz
w obrebie tylko tej grupy moga one przyjmowac rézna forme — od mniej
restrykcyjnych i ogdlnych w odniesieniu do pracownikéw najnizszych szczebli,
po precyzyjnie okreslajace zasady zachowania w odniesieniu do pracownikéw
wyzszych szczebli, w tym kadry menedzerskiej, zarzady, dyrekeji czy oséb
okreslanych jako ,twarze organizacji” (na przyklad wewnatrzorganizacyjni
eksperci medialni, czesto obecni w mediach, rozpoznawalni przez otoczenie
organizacji i utozsamianiz nig). Ich zadaniem jest wypetnienie dwéch funkeji:

»
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regulacyjnej i funkcji prewencyjnej (Kaczmarek-Sliwiriska, 2013:134). Funkcja
regulacyjna Social Media Policy stuzy migdzy innymi okresleniu oczekiwari
organizacji w stosunku do swoich pracownikéw. Pozwala to na ustalenie zasad
zwigzanych z egzekwowaniem zapisow, kwestiami przestrzegania wytycznych
organizacji, jak réwniez z konsekwencjami wynikajgcymi z brakiem ich re-
spektowania. Druga z wymienionych funkcji — funkcja prewencyjna — okresla
oczekiwania wobec pracownikéw, cztonkéw organizacji w sytuacji zarzagdzania
sytuacjg kryzysowa. W tak krytycznych momentach zycia organizacji kazdy
z pracownikéw powinien mie¢ §wiadomosé dziatan i umiejetnosci, ktére moze
wykonaé, aby wspomagac zarzadzanie sytuacja kryzysowa.

Obserwujac przestrzeri mediéw spolecznosciowych okazuje sig, iz czesto
wystepuja sytuacje braku podstawowych kompetenciji, ktére wplywalyby na
zabezpieczenie funkcji regulacyjnej i prewencyjnej. By¢ moze wynika to
z faktu, iz pracownicy dopiero poznajg ten obszar mediéw, a takze nie maja
$wiadomosci, ze internet jest medium masowym o charakterze podobnym do
prasy, radia i telewizji, ale ze znacznie wyzszym poziomem interakcji, mozli-
woscig utrwalania, kopiowania czy modyfikowania materialu pojawiajacego
sie w internecie. W takiej sytuacji negatywny post, niecenzuralna wypowiedz
pracownika, odniesienie si¢ w negatywnym kontekscie do warto$ci narusza-
jacych godnos¢ ludzkg, fotografie przedstawiajace pracownika czy symbole
organizacji w konteksécie mogacym naruszy¢ wizerunek organizacji lub staé
sie przedmiotem memdw internetowych, moga przyczynic si¢ do probleméw
wizerunkowych organizacji.

Wsréd komponentéw Social Media Policy skierowanych do otoczenia
wewngtrznego organizacji mozna wyrézni¢ (Kaczmarek-Sliwinska, 2013:134
0raz 140—T142):

* zachowanie wobec marki / organizacij,
* zachowanie wobec wspéltpracownikéw,
* zachowanie wobec konkurencj,
* zachowanie wobec klientéw i innych podmiotéw,
* kultura pracownika, w tym:
* zachowanie pracownika jako przedstawiciela organizacij,
* zachowanie pracownika jako osoby prywatnej,
* standardy zawodowe pracownika, w tym:
* wytyczne odnos$nie norm etyki zawodowej,
* wytyczne odnosnie norm i wartosci organizacji.

Praktyka pokazuje, ze przedstawione wyzej dokumenty typu Social Media
Policy staja si¢ elementami kultury organizacji, a takze zaczynajg stanowi¢
zalgczniki do uméw o pracg.

Brak kompetencji medialnych w obszarze mediéw spolecznosciowych
moze zastanawiaé, poniewaz to wlasnie che¢ kreowania wizerunku jest jednym
z motywéw przylaczania si¢ Polakéw do sfery spolecznosci online. Wyniki
zawarte w raporcie ,Socjalni Polacy” (Polacy podzieleni: rézne profile spolecz-
no$ciowe do réznych celéw, 2012) pokazaly, ze najwazniejszymi czynnikami,
ktére motywuja Polakéw do funkcjonowania w serwisach spotecznosciowych
sa: mozliwo$¢ podtrzymywania kontaktéw ze znajomymi (51% responden-
téw), oczekiwania zwigzane ze znalezieniem pracy poprzez fakt obecnosci
w przestrzeni online (45%) oraz budowanie za pomocg instrumentéw mediéw
spolecznosciowych pozytywnego wizerunku w internecie (20%).

Jednoczesnie widoczna jest potrzeba takich kompetencji medialnych.
Sondaz Eurocom Worldwide The Global pr Network pokazal, iz prawie
40% $wiatowych przedsiebiorstw na potrzeby rekrutacji sprawdza profile
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potencjalnych pracownikéw w serwisach spolecznosciowych, z tego 20% kan-
dydatéw wykluczanych jest w procesie rekrutacji (One in Five Technology Firms
Has Rejected a Job Applicant Because of Social Media Profile — Eurocom Worldwide
Annual Survey, 2012). Powodem wykluczeri sg tresci na profilach kandydatéw
do pracy uznane przez potencjalnych pracodawcéw jako nieodpowiednie.

Podsumowanie

Mozna odnie$é wrazenie, ze rozwdj technologii oraz mozliwo$¢ zmiany rél

w przestrzeni online — z dotychczasowej roli odbiorcy mediéw do kreatora

tresci — nie spowodowal nauki nowych kompetencji w tym obszarze. Zauwa-
zalne sg problemy — z jednej strony oczekiwania pracodawcéw prébujacych

unormowac znaczng czes¢ aktywnosci online czlonkéw organizacii, a z drugiej

za$ bezrefleksyjne zachowanie pracownikéw mogace by¢ przyczyna klopotéw
wizerunkowych organizacji. Granica pomi¢dzy oczekiwaniami pracodawcéw
i pracownikéw powinna by¢ wyznaczana zakresem kompetencji, ktérych

ogélne ramy okreslane moga by¢ poprzez wlasciwosci i charakterystyke
przestrzeni mediéw spolecznos$ciowych. Ramy szczegélowe kompetencii

warto natomiast ustala¢ uwzgledniajac specyfikg organizacji oraz wypelniane

role konkretnych zespoléw pracowniczych.
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Przedmiotem badania, ktére oméwimy w niniejszym artykule, jest prawo
autorskie widziane z perspektywy socjologicznej, w szerokim kontekscie
spoleczno-kulturowym. Jego celem bylo zdobycie wiedzy o kompetencjach
prawnoautorskich Polakéw w odniesieniu do korzystania z internetu, ale
tez — a moze przede wszystkim — ustalenie tego, co ludzie wiedzg i co sadza
o kwestiach zwigzanych z prawem autorskim, oraz przeanalizowanie mozli-
wych przyczyn i konsekwencji tego stanu. Tekst jest tez préba poszukiwania
jezyka unikajacego normatywnej oceny badanych zjawisk, w publicznej debacie
przedstawianych czesto w jednoznacznie negatywnym $wietle.

Mozliwos$¢ dystrybucji wszelkiego rodzaju tresci, ktére z ekonomiczno-
-prawnego punktu widzenia stanowig intelektualna wlasnos¢, ulegta niespo-
tykanemu upowszechnieniu na skutek rozwoju technologii komunikacyjnych.
Uczynito to pojedynczego uzytkownika internetu istotnym podmiotem
prawa autorskiego — zaréwno jako twérce utworéw chronionych przez prawo
autorskie, ich uzytkownika, a czasem takze posrednika (Filiciak i inni, 2012).
Nasilifo si¢ réwniez funkcjonowanie nieformalnych obiegéw tresci, ktérych
wspSlnym mianownikiem jest korzystanie z tresci bez autoryzacji posiadaczy
praw. Zrealizowane przez Centrum Cyfrowe na przetomie 2011/12 r. badanie
,Obiegi kultury” wykazalo, ze w obiegach tych uczestniczy co najmniej 2/3

polskich uzytkownikéw internetu.

Przyczyng dysonansu pomiedzy prawem a spolecznymi praktykami jest
ewolucja sposobéw uczestnictwa w kulturze, miedzy innymi pod wplywem
technologii cyfrowych. Po pierwsze, popularyzacja technologii cyfrowych
w ostatniej dekadzie oznacza nagly i ogromny przyrost liczby oséb bedacych
faktycznymi podmiotami prawa autorskiego. W czasach analogowych, gdy
wysokie koszty produkeji i dystrybuciji tresci ograniczaty te grupe do profe-
sjonalistéw, dostepne formy codziennego korzystania z treéci (na przyktad
ich kopiowania i udostgpniania innym) byty ograniczone w skali, lokalne
i ,niewidoczne” dla posiadaczy praw.

Technologie cyfrowe spowodowaly, Ze te same formy korzystania staly si¢
powszechne, potencjalnie globalne i widoczne poprzez Sie¢. Zmiany wzoréw
korzystania z kultury sg na tyle rozlegle i powszechne, a przy tym tak ode-
rwane od obecnego prawa autorskiego, ze jego dalsze funkcjonowanie w tym
ksztalcie przestalo by¢ komukolwiek na reke. Jak zgrabnie punktuje Jessica
Litman, profesor prawa z University of Michigan, ,,Grono dotychczasowych
interesariuszy, rozmawiajac we wlasnym gronie, przekonalo siebie nawzajem,
ze dotychczasowe prawo obowigzuje teraz wszystkich na naszej planecie. Nie
przekonali jednak kilkudziesigciu milionéw nowych wydawceéw” (Litman 1997).

Celem referowanego tu badania bylo przyjrzenie si¢ zmianom w obrebie
postaw i warto$ci ksztaltujgcych spoteczne wyobrazenia i praktyki zwigzane
z pozyskiwaniem, wykorzystywaniem i przetwarzaniem tresci. Na uzytek
prowadzonej analizy przyjmujemy uproszczony schemat analityczny zapro-
ponowany przez socjologéw Williama Thomasa i Floriana Znanieckiego,
w ktérym kluczowe dla opisu dynamiki przemian spolecznych sa pojecia
postaw oraz warto$ci. Postawy to subiektywne elementy jednostkowej $wia-
domosci, determinujace reakcje wobec §wiata spolecznego. Wartosci to z kolei
obiektywne elementy spoleczne, fakty majace obiektywng tre$é, narzucane
jednostkom z géry i wchodzace w reakcje z przyjmowanymi postawami. Te
drugie sg bowiem zawsze postawami wobec jakich§ wartosci. Kluczowa
réznica pomigdzy postawami a warto§ciami polega na tym, ze te pierwsze sg
bardziej plastyczne, bo cho¢ zanurzone w §rodowisku spotecznym, to kazdy

»produkuje” je indywidualnie, we wlasnym zakresie. Wartosci natomiast sa
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juz produktem zbiorowym i w zwigzku z tym s3 daleko mniej podatne na
zmiang. Ich trwalo$¢ wynika niejako z masy zbiorowosci ludzkiej, ktéra za
nimi stoi (Marody, 1976).

Z perspektywy spolecznej, z punktu widzenia codziennego zycia, nalezy
prawo autorskie traktowac jako pewne wyobrazenie zbiorowe (Anderson, 1997).
Uzywajac tego pojecia chcemy podkresli¢, ze mamy do czynienia nie tylko
z racjonalnymi ideami — zakorzenionymi w rozumieniu systemu prawa — ale
tez z formami bardziej subiektywnymi i ekspresyjnymi, odgrywajacymi
wazng rolg w procesie konstruowania rzeczywistosci spolecznej, w tym
samego prawa. Marci A. Hamilton, profesor prawa z Yeshiva University
w Nowym Jorku, proponuje, by traktowaé wlasno$¢ intelektualng jako ,nic
wiecej jak spolecznie uznany, ale niemniej wyobrazony zestaw plotéw i bram,
w ktory ludzie musza wierzy¢, by byt skuteczny” (Hamilton, 1996). W raporcie
bedziemy wigc postugiwad si¢ tez terminem wyobrazeri o prawie autorskim.

Wazne wydaje si¢ réwniez rozréznienie miedzy obowiazujacym syste-
mem prawa, a obowigzujacymi normami spolecznymi (inaczej méwigc:
wartosciami). Uzycie socjologicznej kategorii norm spolecznych pozwala na
bardziej neutralny opis regul rzagdzacych zachowaniami internautéw w miejsce
traktowania ich jedynie jako objawu demoralizacji czy braku poszanowania
prawa. W Polsce dotychczas nie analizowano w ten sposéb kwestii praw
autorskich — podejscie takie mozna natomiast odnalez¢é wsréd amerykanskich
teoretykéw i badaczy prawa. Punktem wyjscia ich analiz jest zalozenie, ze
poszerzenie krggu 0séb bedacych podmiotami prawa autorskiego stworzyto
indywidualnym osobom nowg sytuacj¢ wyboru, czy prawo bedzie przez nich
przestrzegane. Wezesniej bowiem przewazajaca wigkszos¢ oséb nie miata
warunkéw — ktére teraz zapewnia internet — by kopiowaé, zmienia¢ lub
rozpowszechniad tresci (Benkler 2008). Ludzie ci stanowili wiec specyficzng
kategorie uzytkownikéw tresci, dzialajgcych w pelni w zakresie tak zwanego
dozwolonego uzytku osobistego — i w gruncie rzeczy nie podpadajacych
pod regulacje prawng jaka taka. Nie mogli tez wykonywaé czynnosci, ktére
moglyby naruszaé obowiazujace prawo.

Zmiana technologiczna stworzyta w odniesieniu do tresci nows mozliwos¢
zaistnienia norm innych, niz zasady prawa — mogacych rozszerzaé, ostabia¢
lub wrecz podwazaé przepisy. Mark F. Schultz uzywa pojecia ,,copynorms”
dla opisania norm, ktére sg ,niezbedne dla zrozumienia prawa autorskiego,
cho¢ pozostaja w duzej mierze niewidoczne” (Schulz, 2006). Normy te sa
z jednej strony konstruowane spotecznie pod wplywem nowych, powszechnych
praktyk korzystania z tresci, a tempo przyjecia sie tych norm moze zaskakiwac.
Oczywidcie maja one tez korzenie w do§wiadczeniach spolecznych z prze-
sztosci. Przykladowo, uzytkownicy serwiséw nielegalnie udostepniajgcych
treci (takich jak na przyktad Chomikuj) powszechnie uwazaja, ze korzystanie
z serwisu jest legalne, ze wzgledu na fakt, ze wplacili oplate za korzystanie.
Moze tak by¢, poniewaz w ich wczesniejszych do§wiadczeniach ustugi
oferowane w obiegu rynkowym, monetarnym, co do zasady byly w obiegu
legalnym (byly to kolejno doswiadczenia z oplacang abonamentem telewizja
publiczna, telewizja kablowg i wreszcie internetem). Waznym czynnikiem
warunkujacym wytwarzanie si¢ norm innych niz regulacja jest takze nad-
mierna zlozono$¢ prawa.

Oczywiscie, takze wladza posiada okreslone normy wplywajace na ksztalt
stanowionego prawa; istotng role odgrywaja réwniez normy interesariuszy
zaangazowanych w debate publiczng. Te s3 wyrazane w jej trakcie i w duzo
wiekszym stopniu zgodne z obowigzujgcym prawem.
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Dlaczego badalismy
internautéw?

W realizowanym badaniu skoncentrowalismy si¢ na analizie tego, co sadza
i mysla osoby korzystajace z internetu, gdyz to wlasnie praktyki internautéw
stanowig giéwne wyzwanie dla obecnego modelu prawa autorskiego. To
internauci sg dzisiaj najbardziej liczebnym typem podmiotu prawa autor-
skiego. Osoby nie korzystajace z internetu, jak wykazalo badanie ,Obiegi
kultury”, ograniczaja konsumpcje kultury niemal wylacznie do mediéw
masowych — a wigc z punktu widzenia prawa wpisuja si¢ w dotychczasowy
paradygmat jako osoby niemal catkiem wylaczone z regulacji (Filiciak,
Hofmokl i Tarkowski, 2012).

Istotne jest oczywiscie pytanie, na ile i w jaki sposéb fakt swobodnego
dostepu do narzedzi produkeji, reprodukeiji i dystrybucji tresci — oraz wyni-
kajace z tego praktyki — podlegaja spolecznej internalizacji. Innymi stowy, na
ile uzytkownik majacy dostep do sieciowych technologii komunikacyjnych
dostrzega t¢ zmiang, oraz jak wplywa to na postrzeganie regulacji prawno-

-autorskich. Przyjelismy zalozenie, Ze nasi respondenci sg przynajmniej do
pewnego stopnia zdolni do refleksji na temat roli prawa autorskiego w ich
codziennym zyciu.

Zdecydowalismy sie jednak nie koncentrowa¢ na kwestii znajomosci
prawa, lecz skupié si¢ na zagadnieniach z zycia codziennego oraz obszaru
spolecznie uznanych wartoéci, ktére sg istotnym, cho¢ dzi$ nie uwzglednianym
punktem odniesienia dla systemu prawa autorskiego. Diagnoza w postaci
niskiego poziomu znajomosci praw autorskich bytaby wnioskiem banalnym
i niewartym duzego projektu badawczego. Ciekawsze poznawczo wyniki
przynosi eksploracja motywdéw lezacych u podloza postaw i wyobrazen w tym
zakresie, niz bezposrednie sondowanie bardzo ograniczonej wiedzy. Dlatego
tez, méwigc najprosciej, punktem wyjscia bylo dla nas zagadnienie ,,0 czym
ludzie mysla i méwig, gdy porusza si¢ temat prawa autorskiego”, a nie ,,co ludzie
mysla i méwia na temat samego skodyfikowanego prawa (ktérego nie znaja)”.

Badanie sktadalo si¢ z dwéch komponentéw, jakosciowego oraz ilosciowego.
Komponent jakosciowy to 18 zogniskowanych wywiadéw grupowych (rGr)
realizowanych w pazdzierniku i listopadzie 2012 r. Zrealizowano lacznie
54 godziny grupowych rozméw z ponad 140 osobami z przedziatu wiekowego
15—60 lat. Rozméwcy rekrutowani byli wéréd ponizszych grup: licealisci,
studenci, nauczyciele szkolni i akademiccy, bibliotekarze i blogerzy. Podczas
grupowych wywiadéw eksplorowaliémy m.in. takie tematy jak: przenikanie si¢
wiedzy potocznej i formalnej na temat prawa autorskiego; opinie w kwestiach
regulowanych przez prawo autorskie; relacje pomiedzy przepisami prawa
autorskiego a deklarowanymi zachowaniami i postawami w zyciu codziennym.

Badanie ilo$ciowe zostalo skonstruowane na podstawie wynikéw badania
jako$ciowego, stuzgcego rozpoznaniu codziennych sposobéw myslenia i wy-
obrazeri w obszarach powigzanych z tematyka prawa autorskiego. Rdzeniem
komponentu ilosciowego bylo ogélnopolskie badanie sondazowe uzytkownikéw
Internetu przeprowadzone w dniach 8—17.05.2013 roku za pomocg metody caw1
(Computer-Assisted Web Interview). Badanie przeprowadzono na losowej prébie
ogélnopolskiej 1316 uzytkownikow internetu z zachowaniem reprezentatywnosci
demograficznej struktury populacji polskich internautéw pod wzgledem
plci, wieku (15-65 lat), wyksztalcenia i miejsca zamieszkania. Dodatkowo,
w oparciu o wybranych 8 pytari z kwestionariusza, w dniach 21.06—2.07.2013
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roku zrealizowano badanie weryfikacyjne metoda car1 (Computer-Assisted
Personal Interview), czyli wspomagany komputerowo wywiad bezposreni.
Ta cz¢éé badania zostala przeprowadzona na reprezentatywnej probie 1000
Polakéw w wieku 15—75 lat, obejmujacej zaréwno uzytkownikéw jak i nie-
-uzytkownikéw Internetu. Dwustopniowa procedura badania ilosciowego
miala na celu sprawdzenie rzetelnosci uzyskanych wezesniej wynikéw oraz
dostarczenie wiedzy o tym, na ile kontekst bycia uzytkownikiem Internetu
jest znaczacym czynnikiem ksztaltujagcym badane przez nas postawy.

Co wiemy, a czego nie wiemy
o prawie autorskim

Przystepujac do prac nad diagnoza spolecznej wiedzy na temat prawa autor-
skiego, zdecydowalismy skupic si¢ nie na znajomosci artykuléw prawnych,
lecz na postrzeganiu praktycznych konsekwencji tychze. Zaktadamy bowiem,
ze spoleczne wyobrazenie prawa — tj. zbiorowo podzielane przekonania
o tym, co prawnie zakazane i dopuszczalne — silniej ksztaltuje nasze postawy
izachowania, niz sama tre$¢ przepiséw. Dlatego tez skupilismy si¢ na ocenie
legalnosci konkretnych zachowan i mierzeniu na ile przepisy wspolgraja
z potoczng oceng dopuszczalnosci réznych sposobéw korzystania z cyfrowych
tresci — poprosilismy badanych o oceng 12 réznych sytuacji z zycia codziennego
pod wzgledem ich legalnosci. Rozktad odpowiedzi pokazuje Tabela 1.

Wyniki pokazujg przede wszystkim ogdlnie niski poziom wiedzy na
temat tego, co dopuszczalne i zakazane przez prawo autorskie. Na dwana-
§cie przedstawionych sytuacji z zycia codziennego, respondenci najczgsciej
poprawnie kwalifikowali zaledwie pigé. Co ciekawe, szczegélowe analizy
statystyczne pokazujg brak istotnych zaleznosci pomigdzy iloscia trafnych
odpowiedzi a takimi zmiennymi jak wyksztalcenie, miejsce zamieszkania,
wiek czy czgstotliwo$é korzystania z internetu. Nie wyrézniajg si¢ tez swoja
wiedzg ludzie deklarujacy siebie jako tworcéw, ktorzy zgodnie z powszechnie
powtarzang hipoteza winni by¢ bardziej $wiadomi funkcjonowania prawa.

Szczegdlnie istotny wydaje si¢ brak zréznicowania ze wzgledu na wiek.
Intensywne korzystanie z internetu i nieformalnych obiegéw tresci nie prze-
klada si¢ u miodszego pokolenia ani na wigksza znajomos¢ prawa, ani na inne
opinie na temat legalnosci podstawowych zachowar.

Dominujace mylne przekonania posrednio opisuja réwniez wyobrazenia
lezace u ich podstaw. W ramach badania poprosiliémy o oceng legalnosci
kilkunastu zachowan wzigtych z zycia codziennego (co istotne, w kilku
wypadkach — tak jak pierwsze pytanie o Scigganiu filméw z serwisu Chomi-
kuj — sama ocena legalnosci bywa przedmiotem debaty publicznej; przyjelismy
zalozenia odpowiadajace najbardziej powszechnym interpretacjom dokony-
wanym przez ekspertéw). Poréwnanie wyobrazeri na temat tego co legalne
inielegalne ze stanem faktycznym ujawnia, ze dominuje wizja prawa bardziej
restrykcyjnego, niz jest ono w istocie. Wyraznie czgsciej oceniano czyn jako
zakazany — podczas gdy jest dopuszczalny — niz odwrotnie.

W obliczu rozlegtej niewiedzy na temat tego co wolno, a czego nie, tym
bardziej interesujace wydaja si¢ trafnie ,rozpoznane” sytuacje. Najmniej
watpliwosci i najwigcej dobrych odpowiedzi generowaly pytania o reguly
rynkowego obrotu tresciami. W takich sytuacjach zdecydowana wigkszo$¢
prawidlowo rozpoznaje, co jest przez prawo dozwolone, a co zabronione. Te
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Stan faktyczny
(L- legalne,

NL — nie-
legalne

L

L

NL

NL

NL

NL

Rodzaj dziatania

Tomasz $cigga filmy z serwisu Chomikuj.pl

Jan zrobit kopie posiadanej ptyty DVD
z serialem i dat jg kolegom z pracy

Mateusz $cigga filmy z sieci, wypala je na pty-
tach, a potem sprzedaje na ulicznym straganie

Ewa uzywa serwisu torrentowego do
$ciggania filmoéw na swéj komputer,
pozwala tez innym uzytkownikom ser-
wisu na pobieranie filméw od niej —

Agnieszka skserowata catg ksigz-
ke, ktorg wypozyczyta z biblioteki

Marta sprzedata na Allegro zakupiong wczes$-
niej w sklepie oryginalng ptyte z filmem

Maciek pozycza znajomym filmy na
DVD ze swojej prywatnej kolekcji

Mariusz kupit ptyte DVD z fil-
mem na ulicznym straganie

Krzysztof robi kopie posiadanych ptyt DVD
z filmami i udostepnia je znajomym w serwisie
Chomikuj, na zahastowanym koncie

Krystyna udostepnia publicznie na Chomi-
kuj swojg kolekcje albuméw muzycznych

Witek hobbystycznie robi $mieszne prze-
rébki filméw w postaci krétkich teledy-
skow, ktore wrzuca potem na Youtube

Teresa, ktora jest nauczycielkg, po-
kazata uczniom w czasie lekcji film
o Katyniu $ciggniety z sieci

Dziatanie
legalne

40.3%

20.9%

3.4%

15.6%

35.3%

87.9%

84.6%

31.6%

20.6%

35.1%

64.3%

25.8%

Dziatanie
nielegalne

36.6%

64.9%

93.9%

63.5%

46.9%

5.8%

7.4%

45.9%

60.8%

46.0%

12.6%

51.2%

Nie wiem

23.1%

14.2%

2.7%

20.9%

17.8%

6.3%

8.0%

22.5%

18.6%

18.9%

23.0%

23.0%

wyniki koresponduja z rozréznieniem pomigdzy komercyjnym a niekomer-  Taela 1. Na co w opinii
cyjnym korzystaniem w Sieci z tresci autorskich, ktére jest wyraznie obecne
w spolecznej §wiadomosci. Pokazuje to, iz obowigzujace reguly okreslajace
obrét wlasnoscig intelektualng dla zysku nie stracity na aktualnosci. Ludzie
wiedzg, Ze mozna odsprzedaé zakupiong wezesniej plyte oraz ze nie wolno
sprzedawac takiej, ktérg samemu si¢ wypalito.
Pokrywa si¢ to réwniez z wnioskami z badania jako$ciowego: sytuacje
nieuprawnionego czerpania zyskéw z powielania i obrotu cudzg tworczoscia,
obok plagiatu, byly jedynymi jednoznacznie potepianymi przez badanych
praktykami. Nie ma znaczenia, czy rzecz rozgrywa si¢ w internecie, czy
poza nim — ograniczenie komercyjnego wykorzystania wciaz jest czytelne
dla zdecydowanej wigkszosci respondentéw.

badanych pozwala prawo
autorskie? (N=1316)
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Wysoki odsetek poprawnych wskazari uzyskaty réwniez dwa pytania
o sytuacje obrotu trescig utrwalong na materialnych nosnikach. Obie sytuacje,
mimo ze zapo$redniczone cyfrowo, z ducha sg jednak analogowe, gdyz odwo-
tuja si¢ wlasnie do materialnych no$nikéw. Zdaje sie, ze wlasnie to pomaga
we wlasciwej kwalifikacji tych zachowari. W tych wypadkach radykalnie
maleje procent oséb deklarujacych niewiedzg. W przypadku szricte sieciowych
praktyk, ktére rozgrywaja sic w oderwaniu od materialnego nosnika i nie sa
powiazane z obrotem rynkowym, nasz wewnetrzny kompas podpowiadajacy
co wolno, a czego nie, okazuje si¢ nader zawodny. Silne poczucie zagubienia
widoczne bylo tez w trakcie wywiadéw grupowych. Jeden z dyskutantéw
przedstawil to tak: ,Balansujemy pomig¢dzy legalnoscig a nielegalnoscia, ale
nie$wiadomie. Cos jest niby dostepne, ale niedostgpne, legalne, ale nielegalne.
Sam nie wiem, co czym jest” (FGI 9).

Emile Durkheim, nestor socjologii, pod koniec x1x wieku tak z kolei
opisywal napigcia transformacji spoleczeristwa tradycyjnego w spoleczeistwo
przemystowe: ,przestaje by¢ wiadomo, co mozliwe i co niemozliwe, co wlasciwe
i co niewlasciwe, jakie zadania i oczekiwania sa uzasadnione, a jakie prze-
kraczaja miar¢” (Durkheim, 2006). Durkheim nazywat to spoleczng anomis.
Pochodzacy sprzed ponad stu lat opis zjawiska trafnie ujmuje sytuacje w jakiej
znajdujemy si¢ dzi§ prébujac sztywno utrzymac reguly systemu ,wlasnosci
intelektualnej” z poprzedniej epoki. Stan anomii wplywa na przestrzeganie
prawa. Jak podkresla Jessica Litman, obywatele wierzg jedynie w te prawa,
ktére majg dla nich sens — i jedynie ich przestrzegaja. Nieprzestrzeganie
prawa postrzeganego jako bezsensowne, mozna racjonalizowa¢ uznajac, ze
prawo tak nie wyglada, Ze jest to prawo przestarzale lub prawo, ktére mozna
ignorowa¢ (Litman 1994).

Komu prawo stuzy,
a komu stuzy¢ powinno?

Whplyw przepiséw prawa na ogdlnospoleczne zachowania jest w znacznym
stopniu pochodng wyobrazeri o tym, jaka jest litera prawa. W przypadku
prawa autorskiego istotne wydaja si¢ jednak réwniez wyobrazenia o tym,
czyje interesy to prawo zabezpiecza w pierwszym rzedzie.

Postrzegana hierarchia beneficjentéw prawa autorskiego uklada si¢ naste-
pujaco: producenci — twércy — ludzie korzystajacy z tresci Natomiast hierarchia
pozadana spolecznie wyglada inaczej: producenci laduja na dole piramidy.
Innymi stowy, w dominujacych spolecznie odczuciach prawo autorskie jest
nadmiernie podporzadkowane interesom producentéw. Wartosciowego wgladu
dostarcza kumulacja odpowiedzi respondentéw na kolejne pytania o ochrong
poszczegdlnych grup (twércéw, wydawcéw i odbiorcéw). Najwigcej oséb
oczekiwaloby, ze prawo bedzie chroni¢ wszystkich po réwno (32%), nieco mniej
opowiada si¢ za ochrong tworcow i uzytkownikéw (28%), w trzeciej kolejnosci
za$ typowani sg sami twércy (13%). Z kolei pytani o to, komu prawo stuzy
obecnie, ludzie wskazuja najczesciej wydawcéw i tworcéw (33%), nastepnie
réwnie liczne sg grupy oséb uwazajacych, ze prawo dziala tylko na rzecz
wydawcéw lub ze nie stuzy w tym momencie nikomu (po 17% respondentéw).

Rozdzwigk pomigdzy tym, komu w spolecznym odbiorze prawo stuzy,
a komu powinno, jest wyrazny. Uwage zwraca réwniez catkiem liczna grupa
0s6b przekonanych, ze prawo autorskie w istocie sprzyja dzi§ wszystkim
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Grupa interesariuszy Stuzy dzis Powinno stuzy¢
Wszyscy 15% 32%

Tworcy i odbiorcy 3% 27%

Tylko tworcy 7% 13%

Tworcy | wydawcy 33% 10%

Tylko odbiorcy 4% 9%

Nikt 17% 3%

Ludzie i wydawcy 4% 3%

Wydawcy 17% 3%

(15%). W kontekscie czgsto pojawiajacego si¢ w dyskursie prawnoautorskim
przekonania o nadmiernej roszczeniowosci i o tym , ze ,ludzie po prostu
chcg mie¢ wszystko za darmo”, uwage zwraca wysoki poziom spolecznej
akceptacji dla realizacji intereséw twércéw. Ponad 80% ankietowanych uwaza,
ze prawo powinno przede wszystkim chroni¢ twércéw i jest to o 24% wigcej
niz tych, co uwazaja, ze interesy tworcéw sg obecnie chronione. Tak wigc,
przynajmniej w warstwie deklaratywnej, Polacy wyrazajg troske o prawa
i interesy twércéw — potwierdzaly to réwniez wyniki badan fokusowych.
Takie nastawienie potwierdzaja tez opinie na temat wprowadzenia abo-
namentu legitymizujacego swobodny obieg cyfrowych tresci w internecie.
48% respondentéw deklaruje poparcie dla abonamentu internetowego, ktéry
legalizowalby nieformalny obieg tresci w sieci. Biorac pod uwage, ze w praktyce
jest to pytanie o wprowadzenie nowego §wiadczenia finansowego, odsetek
0s6b deklarujacych wstepne poparcie dla tego pomystu nalezy uznaé za wy-
soki. Dla poréwnania, w badaniu przeprowadzonym w 2012 roku przez cBos
dotyczacym finansowania mediéw publicznych, poparcie dla abonamentu
radiowo-telewizyjnego wyrazito zaledwie 25% badanych (cBos, 2012b).

Rozregulowane reguty
I ambiwalencje moralne

Czy reguly prawa sa zgodne z normami spolecznymi? Jesli zajrze¢ do raportu
CBOS z 2013 roku o przestrzeganiu prawa w Polsce, to okaze si¢, ze w wigk-
szos$ci uwazamy, iz wazniejsze jest egzekwowanie istniejacego prawa, niz
jego zmienianie. ,Co drugi dorosty Polak (50%) sadzi, ze obecnie w Polsce
istotniejsze jest bardziej zdecydowane dzialanie w kierunku respektowania
istniejacego prawa niz zmiana obowigzujacych przepiséw” (cBos, 2013). Na
tym tle, poczucie nieskutecznosci i niedostosowania prawa autorskiego, jako
jednej i specyficznej regulacji, jest wyrazne i bardzo wysokie. W przypadku
prawa autorskiego, Polacy wyraznie deklarujg konieczno§é zmiany.
Respondenci naszego badania nie widza sensu w przestrzeganiu prawa
autorskiego: 45% nie zgadza si¢ ze stwierdzeniem, ze Zyloby nam sie lepiej,

Tabela 2. Odpowiedzi
na pytanie ,Komu dzi$
stuzy prawo autor-
skie, a komu powinno
stuzyé?” (N=1316)
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gdyby wszyscy przestrzegali prawa autorskiego. Tylko 33% wierzy, ze lepszy
bylby $wiat, w ktérym wszyscy postepowali by zgodnie z tym prawem. Gdy
zapytaé o klarowno$¢ i efektywnos’c’ obowiqzujaccych przepiséw, sceptycyzm
ro$nie: 76% wskazuje na jego niejasnos¢, a 78% na nieskutecznosé. Ludzie nie
W1erzq w to prawo obecnie, jednak j jeszeze mocniej watpig w jego przyszlos¢:
87% nie wyobraza sobie, ze bez zmiany prawa sytuacja moglaby ulec popra-
wie — jest to jeden z mocniejszych wynikéw w calym badaniu.

Okreslenie norm spolecznych wobec prawa autorskiego bylo jednym
z kluczowych zadan naszego projektu. Sondowanie postaw pozwala bowiem
najpelniej uchwyci¢ jak zmiany technologiczne wspétksztalttujg zmiany
$wiadomosciowe i codzienne zachowania. Zdaniem Petera K. Yu, profe-
sora prawa z Drake University Law School w Iowa, tylko pozornie prawo
autorskie dotyczy wszystkich w réwnym stopniu — w rzeczywistosci mamy
do czynienia z ,podzialem prawnoautorskim” (copyright divide) pomig¢dzy
interesariuszami dotychczasowego systemu prawnoautorskiego (posiadaczami
praw do istotnych utworéw) oraz tymi, ktérzy nie czerpia z niego korzysci
(Yu, 2003). Koncepcja Yu dobrze ttumaczy niech¢é interesariuszy obecnego
systemu do zmian. Yu podkresla jednoczesnie, ze jedynym rozwigzaniem jest
zlikwidowanie podzialu, a to oznacza uwzglednienie perspektywy i norm
uzytkownikéw, a zatem zmiang prawa.

Odwolajmy si¢ do diagnozy sformutowanej przez Thomasa i Znanieckiego
w trakcie badan ,,ewolucji chtopa polskiego”. To diagnoza tylko pozornie odlegta:
»2Nastepuje rozwdj nowych postaw, ktérych dawna spoleczna organizacja nie
moze kontrolowaé w stopniu dostatecznym. Grupa stara si¢ obroni¢ przed
tym rozpadem przy pomocy metod dazacych swiadomie do wzmocnienia
wplywu tradycyjnych norm postepowania, lecz to usilowanie traci coraz
bardziej swa skuteczno$é (...). Problemem jest juz nie zahamowanie nowych
postaw, lecz znalezienie dla nich instytucjonalnego wyrazu, zuzytkowanie
ich do celéw spotecznie produktywnych (...). To wspélny problem wszyst-
kich spolecznosci w okresach szybkich przemian. Napotykamy go u ludéw
dzikich przy zetknieciu z cywilizacja zachodnig, lecz takze w najbardziej
rozwinigtej i wysoce skomplikowanej nowoczesnej spotecznosci” (Thomas
i Znaniecki, 1976: g).

Analiza postaw ujawnia wspomniang wczes$niej anomie. Gléwne zrédto
opisywanej tu anomii prawnoautorskiej tkwi w zderzeniu logiki wyznawanych
wartos$ci z logika codziennych praktyk sieciowych. Eksploracyjne badanie
jako$ciowe pokazalo, ze jako spoleczeristwo w naszych wyobrazeniach
o twérczosci jesteSmy wciaz przywigzani do wartosci epoki analogowej,
a jednoczesnie przyjmujemy juz kompletnie inne postawy wzgledem korzy-
stania i traktowania tresci, zwlaszcza w Sieci.

Romantyczna twérczos¢
i putapki wtasnosci

Ludzie bioracy udziat w dyskusjach grupowych, méwigc o twércach najczesciej
odwolywali sic — mniej lub bardziej wprost — do romantycznej wizji samotnego
i natchnionego twércy. Jednoczesnie — wbrew tezom o powszechnosci two-
rzenia i samo-ekspresji w cyfrowym spoleczeristwie — nawet osoby tworzace
nie definiujg siebie jako twércéw. Poprosilismy badanych o okreslenie, jakie
rodzaje dziel stworzyli w ostatnim roku, oraz czy uznaja siebie za twércow.
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50% respondentéw nie utworzylo w tym okresie zadnego z 10 okreslonych
w ankiecie rodzajéw dziel. Wéréd pozostatych, 40% robito zdjecia, 18% pisalo
blogi lub wpisy w serwisach spolecznosciowych, 14% tworzylo nagrania
wideo, a 12% pisalo teksty. Za twdrce uznalo siebie jedynie 33% sposrdd tej
polowy ankietowanych internautéw, ktorzy stworzyli co§ w przeciggu roku
(28% uwaza siebie za twércg amatora, a 5% za twérce profesjonalnego). Duzo
aktywniej tworzg przy tym osoby mlode — w grupie wiekowej 15—19 lat 60%
robi zdjecia, 30% kreci filmy, a 24% pisze blogi i inne tresci online. W naj-
mlodszej grupie wiekowej tworzy 72% respondentéw, wsrod 20—24 latkéw
jest to §8%, podczas gdy wsréd oséb powyzej 40. roku zycia jest to niecale
30%. Pytalismy wylacznie o formy twérczosci wymagajace kompetencji
korzystania z technologii cyfrowych. Nie mamy niestety podstaw by oceni¢,
czy faktycznie §wiadczy to o wigkszej aktywnosci kulturowej korzystajacych
z technologii ,,cyfrowych pokoleri”, czy tez wynika to ze specyfiki zachowari
os6b mlodych, majacych na przyklad wigcej czasu wolnego, ktéry moga
poswieci¢ na tego rodzaju formy twérczosci.

Dodatkowo, nie sprawdzila si¢ zaktadana przez nas hipoteza, ze twércy

majg inny stosunek do kwestii praw autorskich — ze wzgledu na fakt, ze sa
nie tylko uzytkownikami, ale tez posiadaczami praw. Nie ma istotnych sta-
tystycznie réznic miedzy osobami tworzacymi i uwazajacymi si¢ za tworcéw,
tworzacymi, ale tak si¢ nie okreslajacymi oraz nie tworzgcymi. Mimo to,
podczas wywiadéw grupowych czesto slyszeliSmy stwierdzenia takie, jak:
»okoro ja co§ wymyslitem, to jest to moje i koniec” (FG1 2). Twérczos¢ w opinii
wiekszosci naszych rozméwceéw moze, a wrecz powinna by¢ przedmiotem
wlasnosci. Ten kierunek myslenia potwierdzaja réwniez wyniki sondazowe.
Zaledwie 23% respondentéw uwaza, ze wlasnos¢ utworu jest wlasnoscia
innego rodzaju niz wlasnoé¢ fizycznego przedmiotu, podczas gdy wiekszos¢
0s6b stawia pomig¢dzy nimi znak réwnosci (63%) — 23% mysli przeciwnie,
a 14% nie wie. 51% respondentéw uwaza, ze skopiowanie filmu czy muzyki
z internetu jest niczym kradziez roweru (analogia ta bardzo czesto poja-
wia si¢ w debacie publicznej — w odniesieniu do roweru lub w innej wersji
do samochodu).

W powszechnym przekonaniu o koniecznosci poszanowania wlasnosci — bez
réznicowania, czy chodzi o wlasno$¢ débr, czy tez wlasnosé intelektualng —
mozna dostrzec kolejny przejaw wzmiankowanej juz anomii. Z jednej strony
mamy do czynienia z dominacjg tradycyjnego myslenia o wlasnosci, z drugiej
za$ z powszechnymi praktykami, ktére takiemu zatozeniu przecza. Ciekawe
s réwniez réznice zwigzane z wiekiem, potwierdzajace stereotypowg opinie
o réznicach migdzy pokoleniami ,cyfrowymi” i ,analogowymi”. Osoby
starsze duzo czgsciej uznaja, ze wlasnos¢ débr fizycznych i niematerialnych
jest tym samym lub poréwnujg kopiowanie plikéw do kradziezy roweréw.
Nie wida¢ tez znaczgcego zwiazku miedzy zgoda z powyzszymi stwierdze-
niami, a przekonaniami dotyczacymi podobienstwa form wlasnosci. Mimo
deklaratywnego traktowania internetu jako przestrzeni, w ktérej obowigzuja
te same prawa, co w rzeczywistosci ,analogowej”, wiele oséb réwnoczesnie
przyjmuje odrebne zasady, gdy zostaja spytane o konkretne formy niefor-
malnego obiegu. Gleboko uwewngtrznione przekonania o koniecznosci
poszanowania ,wlasnosci” twércéw idg w parze ze swobodnym korzystaniem
z tego, co mozna znalez¢é w Sieci. To najbardziej wyrazny przyktad anomii
prawnoautorskiej, ktéry pokazuje jak wyznawane wartosci coraz mniej majg
wspdlnego ze sferg powszechnych zachowan i przestaja pelnic role poreczne;
busoli w zyciu codziennym.
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Anomia prawnoautorska
a instytucje

W trakcie grupowego wywiadu z bibliotekarzami okazalo si¢, ze niemal kazda
placéwka ma wiasne reguly kopiowania: od ,,mozna kserowa¢, ile potrzeba”,
poprzez 0 ilosci kserowanych stron decyduje uznaniowo bibliotekarz obstugujacy
urzadzenie” czy ,wolno kserowa¢ do 15 stron” lub ,wolno kserowac do 50 stron”,
az po ,wolno tylko skanowad” (czego z kolei nie wolno robi¢ w innej bibliotece).
W obliczu niejasnej sytuacji wykorzystania ,wlasnosci intelektualnej” — gdy
w sytuaciji anomii przestaje by¢ wiadomo co jest wlasciwe i uzasadnione, a co
przekracza miar¢ — swoboda uzytkownika biblioteki zalezy coraz bardziej od
uznania twércow regulaminu danej placéwki. Na tyle dtugo poruszamy si¢ w rze-
czywisto$ci, w ktérej z jednej strony na obwolucie ksigzki widnieje ostrzezenie
~Wszelkie prawa zastrzezone (...). Kopiowanie ksigzki lub jej fragmentéw bez
pisemnej zgody wydawcy zabronione”, a z drugiej za$ strony w prawie kazdej
bibliotece mozemy skorzystac z maszyny kserujacej, ze fasadowo$¢ regulacji
prawnoautorskich w zyciu codziennym juz dawno stala si¢ czyms naturalnym.

Istotnym miejscem, w ktérym prawo autorskie rodzi trudnosci, okazuje
si¢ tez szkola, przynajmniej w zgodnej opinii nauczycieli i uczniéw. Tresci
z Sieci ,$ciggajg” dzi$ jedni i drudzy. ,Jak pokazuje filmy na lekcji to pokazuje
bez zadnych praw. Nie zwracam na to uwagi” (FGI 1), méwil nauczyciel pod-
czas dyskusji grupowej, a wigkszo$¢ obecnych przytakiwata. ,Bede $ciagad
z internetu wszystko co si¢ da i potem pokazywacé to na lekcji, zeby tylko
podeprze¢ stowa tym, co dziecko moze zobaczy¢, zeby w tej lepetynie co$
wiecej zostalo” (raI 1), deklarowala nauczycielka. ,Widzialam dobre filmy
na National Geographic, chciatam kupié¢ plyte, a nie ma, wiec $ciggnetam
z Chomika”, wyznawala inna. Wprawdzie istnieje w prawie autorskim regula
dozwolonego uzytku w celach edukacyjnych, ktéra ,rozgrzesza” takie dzialania,
ale nauczyciele o niej nie styszeli. Dlatego, w poczuciu wlasnym i uczniéw,
regularnie i na oczach calej klasy dopuszczajg si¢ czynéw bezprawnych.
W wiekszosci przestali juz si¢ tym przejmowaé, cho¢ wceiaz czasem zdarzyc¢ sie
moze klopotliwa sytuacja. ,Zalezalo mi, zeby obejrze¢ z klasg film «Czarny
czwartek». Jedna uczennica powiedziala mi, «Prosze pani, ja juz $ciagnelam»,
ja na to «W porzadku, to obejrzymy». Ale z kolei inna méwi «Prosze¢ pania,
to jest tamanie praw autorskich». Zrobilo mi si¢ glupio. «Tak, oczywiscie Olu,
masz racje», odpowiedziatam”.

Powiklania moralno-praktyczne potwierdzaja tez wyniki sondazu. Wigk-
szo$¢ respondentéw uwaza, ze $cigganie muzyki i filméw z internetu jest
nieuczciwe (53%). Wickszos¢ uwaza tez jednak, ze nie jest to kradziez, jesli czyni
si¢ to na wlasny uzytek (74%) — mimo przywolanego wezesniej przekonania
polowy respondentéw, ze ogdlnie rzecz biorac kopiowanie muzyki jest tym
samym, co kradziez fizycznego przedmiotu. A niemal tyle samo oséb sadzi,
ze skoro internet umozliwia swobodne kopiowanie i korzystanie z tresci, to
wykorzystywanie tego w celach niezarobkowych nie jest zle i nie powinno
by¢ karane (71%). Whnioskujemy wigc, Ze respondenci z jednej strony uwa-
Zaja dobra materialne i niematerialne za podobne do siebie — oba rodzaje sg
wlasnoscig i mogg by¢ przedmiotem kradziezy. W praktyce jednak uznaja, ze
kopiowanie tych débr dla celéw prywatnych i niezarobkowych, lub widziane
z perspektywy dostepu do kultury czy edukacji, takq kradzieza juz nie jest.

Na szczegdlng uwage zastuguje pytanie o swobodny dostep do tresci
w Sieci. 91% badanych uwaza, ze swobodny dostep do filméw, muzyki czy
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ksigzek w internecie stal si¢ juz istotnym elementem zycia codziennego.
Dodatkowo, 70% respondentéw uwaza, ze zarabianie przez twércéw nie
powinno si¢ odbywaé kosztem ograniczania tego swobodnego dostepu
w internecie — cho¢ jak pamigtamy, duza cze¢$¢ respondentéw jednoczesnie
deklaruje, ze prawo powinno chroni¢ twércéw. 54% uwaza, ze swobodny
dostep do kultury jest wazniejszy niz zarabianie przez twércéw. Procent ten
jest jeszcze wyzszy w przypadku celéw edukacyjnych, ktére sa istotniejsze
zdaniem 66% respondentéw.

Mozna oczywiscie interpretowac te wyniki jako wyraz pazerno$ci odbiorcéw,
ktérzy wszystko chcg mieé za darmo. Naszym zdaniem jednak wylaniajacy sie
zwynikéw obraz nie jest tak oczywisty. Respondenci sg §wiadomi powigzari
miedzy obiegiem tresci online a kondycja finansows twércéw; uwazaja tez, ze
prawo powinno ich chroni¢. Ale jednoczesnie wyraznie wskazuja, ze pobudki
finansowe twércéw — cho¢ sg stuszne — musza by¢ polozone na szali z interesem
publicznym w postaci dostepu do edukaciji i kultury.

Podsumowanie

Pod koniec wywiadéw grupowych rozméwey byli proszeni o wyobrazenie sobie,
ze od dzi§ zaczynaja catkowicie przestrzega¢ prawa autorskiego i jak wplywa to
naich zycie. Zadanie to pobudzalo do refleksji na temat spolecznych aspektéw
prawa i wlasnie w tym momencie badani najmocniej artykulowali krytyczne
nastawienie. ,Jakby tak wszystkiego zabrania¢ ludziom, to po co internet?”
(FG1 18). ,Mniej wtedy widzimy, mniej wiemy” (FGI 18). , To najlepsza droga,
zeby poczué si¢ wykluczong” (FGI 12). ,Ja bym byt duzo ubozszy kulturowo,
jakbym nie mégt korzystac z P2P (...). Wielu filméw bym nie zobaczyt, wiele
muzyki bym nie ustyszal, wielu ksigzek bym nie przeczytal. No, wiec tak
naprawde bytbym o wiele ubozszy” (61 12).

Nasi rozméwey, jakkolwiek deklarujg poszanowanie prawa, to jednak nie
widza powodéw dla calkowitego podporzadkowania si¢ przepisom, ktére zdaja
si¢ dziala¢ na ich szkode¢: powodujg ubozenie materialne, ubozenie duchowe,
ograniczajg dostep do wiedzy i stajg si¢ narzedziem wykluczenia. Ten sam trop
mozna odnalez¢é w wynikach sondazu: nawet wsréd oséb deklarujacych, ze
réwniez prawo uwazane za niestuszne powinno by¢ przestrzegane, wigkszo$¢
przyznaje réwnoczesnie, ze szukajac czego§ w internecie, staraja si¢ to po
prostu znalezé i przeczytad, obejrzed, wystuchaé lub $ciggnac (80%).

W miare upowszechniania si¢ i utrwalania sieciowych praktyk dochodzi do
adaptacji przekonari uzytkownikéw. Potwierdza to badanie przeprowadzone
przez cBOs w 2012 roku, w ktérym zaledwie 25% respondentéw opowiedziato
si¢ za pogladem, ze ,Wymienianie si¢ takimi materiatami, jak muzyka filmy,
ksiazki, programy komputerowe powinno by¢ zabronione ze wzgledu na
ochrong praw wlasnosci intelektualnej”. Podczas gdy 55% zadeklarowalo, ze

»Ludzie powinni méc si¢ swobodnie wymienia¢ muzykg, filmami, ksigzka-
mi, programami komputerowymi, nawet jesli narusza to prawa wlasnosci
intelektualnej do tych materialéw” (cBos, 2012). Z kolei wedlug badania
zrealizowanego na zaméwienie PISF, §cigganie samych tylko filméw deklaruje
63% internautéw (arc Rynek i Opinia, 2012).

Pragniemy postawi¢ hipotezg, ze zmiana ta zaszla w sferze prywatnej,
ale pozostaje w duzej mierze niewyrazona w sferze i dyskursie publicznym.
Jednoczesnie jest jak najbardziej widoczna: $wiadczg o niej statystyki popu-
larnosci nieautoryzowanych obiegéw wymiany tresci. Warto przypomnied,
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ze jednym z czynnikéw wzmacniajgcych normy spoleczne jest mozliwosé
zaobserwowania, ze inni dookota nas réwniez je uznaja. Ankietowani, zapytani
o to jak wiele oséb w Polsce tamie przepisy prawa autorskiego, najczgsciej
wskazywali 60—90% spoleczenistwa (70% ankietowanych).

Na koniec pragniemy powréci¢ do refleksji Znanieckiego i Thomasa
na temat zmiany spolecznej. ,Gdy dezorganizacja staje si¢ przedmiotem
$wiadomego zainteresowania, natychmiast powstaje spontaniczne dazenie
do wzmocnienia istniejacego systemu spolecznego dla zahamowania procesu
rozkladu. Grupa staje wobec problemu, ktéry wyglada na alternatywe: albo
dawny porzadek rzeczy, albo chaos” (Thomas i Znaniecki, 1976: 9). Punktem
wyjécia powinno by¢ dostrzezenie w zachodzacych zmianach szans obok
zagrozen. ,W miar¢ u§wiadamiania sobie nowych form Zycia spolecznego,
okazuje si¢, ze odmienny porzadek spoteczny jest tez mozliwy” (Thomas
i Znaniecki, 1976: 9). Zbiorowe u§wiadomienie mozliwo$ci zmiany, mogace
prowadzi¢ do wypracowania nowego porzadku, nie bedzie mozliwe bez zmian
w sferze publicznej, te za$ sg $cisle splecione z ksztattem obowigzujacego prawa.
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— Cale noce slgczg w internecie. Przeglgdam strony, fora...
Ludzie piszq rozne rzeczy, gubig sig w tym.

— Bo internet to nie jest najlepsze miejsce do stawiania diag-
noz (TVN, 2014).

Takiej dobrej rady udzielaja juz nawet bohaterowie popularnych seriali, by¢
moze na pro$be $rodowiska medycznego, zaskoczonego nieco determinacja
co poniektérych pacjentéw w samodzielnych poszukiwaniach informacji
dotyczacych zdrowia. Wiemy dobrze takze z innych przekazéw medialnych
(Dzieri Dobry TvN, 2012; Grupa Onet.pl, 2014a), a by¢ moze réwniez z oso-
bistych kontaktéw z systemem ochrony zdrowia, ze tego typu zachowania
informacyjne czesto nie sa dobrze widziane. Spotykamy sie z zastrzezeniami
dotyczacymi niewiarygodnosci, albo wrecz szkodliwosci sieciowych infor-
macji dotyczacych zdrowia, a takze brakiem kompetencji do ich oceny. Nie
mozna jednak nie wspomnie¢, Ze stopniowo zwigksza siq liczba przyktadéw
pozytywnych — sytuacji, w ktérych wiedza ,internetowa” pomogla uratowaé
omus zdrowie lub zycie.

Od czego to zalezy? W krétkim cytacie rozpoczynajacym ten tekst znalezé
mozna kilka wskazéwek wyjasniajacych, dlaczego takie poszukiwania cze¢sto
nie koriczg si¢ dobrze. Sprébujmy je odnalez¢ i rozszyfrowaé.

Kontekst, ktérego nie wida¢

Pierwszym elementem, kt6ry jednak nie wynika wprost z powyzszej wymiany
zdan, sg okolicznosci. Sytuacja, ktéra wymusza na pacjencie lub jego opiekunie
(rodzicach, wspétmalzonku, rodzinie itd.) zainteresowanie si¢ sprawami
zdrowotnymi. Najczestszym powodem dla ktérego czlowiek zaczyna tego

typu poszuk1wan1a s34 oczyw1sc1e problemy zdrowotne. Pojawia si¢ wéwczas

potrzeba zrozumienia, poznania nowej sytuacji, znalezienia sposobu na
pozytywne rozwiazanie problemu. Takie powody zagladania do internetu
podawali m.in. respondenci (150 0s6b w wieku 16+, w tym 17% powyzej 60
roku zycia) badania przeprowadzonego w Warszawie w 2012 roku (Kisilowska
iJasiewicz, 2013), ktérzy (wedtug danych uzyskanych w ankiecie) najczgscie;

wpisywali w wyszukiwarki nazwy choréb (66%), specjalizacije lekarzy (60%)
lub nazwy lekéw (53%), w dalszej kolejnosci takze objawy (51%). W kolejnym
pytaniu deklarowali tez poszukiwanie przede wszystkim znaczenia rozmaitych
symptoméw (24%) oraz informacji na temat lekéw i skutkéw ich przyjmo-
wania (23%). Te wskazniki potwierdzily si¢ réwniez w czeséci jakosciowe;j

wspomnianego badania (swobodne wywiady pogl¢bione). Leki byly takze

najczestszym (53%) przedmiotem zainteresowania respondentéw badania
PBI ,Internetowe serwisy o zdrowiu”, przeprowadzonego w 2011 roku na 506
internautach w wieku 18—54 lata (Polskie Badania Internetu, 2011), z ktérych

88% siega przede wszystkim po internet, szukajac informacji zdrowotnej, a 50%
robi to, gdy dostrzega u siebie jakie$ niepokojace problemy zdrowotne. Ten

sam wskaznik uzyskaly informacje dotyczace diet i zdrowego odzywiania

(53%), a na drugim miejscu aktywny styl zycia (32%). To zréznicowanie moze

wynika¢ z zawezenia grupy wiekowe;.

W roku 2013 59% dorostych Amerykanéw potwierdzilo poszukiwanie
informacji na temat stanu zdrowia w Internecie, a 35% podjelo takie dzia-
tania w zwigzku ze stanem zdrowia — wlasnym lub kogo$ bliskiego (Fox
i Duggan, 2013). Dominacj¢ tego bodZca inicjujacego potrzeby i zachowania
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informacyjne dotyczace zdrowia potwierdzaja tez wyniki przegladu literatury
przeprowadzonego dla potrzeb cytowanego powyzej badania warszawskiego
(Kisilowska i Jasiewicz, 2013: 27—46).

Jak widag, okolicznosci poszukiwan internetowych nie sg sprzyjajace.
Bodziec najczesciej ma wymiar negatywny, zachowania mformacyjne s3 Jednac
z form odnalezienia si¢ w nowej, nieprzyjemnej, zmieniajacej zycie in minus
sytuacji. Wypowiedzi sugerujace podejmowanie poszukiwar informacyjnych
w celach profilaktycznych, w zwiazku z dbaloscig o utrzymanie dobrego stanu
zdrowia, jest zdecydowame mniej. Emoqe towarzyszgce zmianie Zycia wlas-
nego lub bliskiej osoby nie ulatwiajg tu niczego, nie ma mowy o obiektywne;
analizie tre$ci, dodatkowymi barierami sg: niewielka lub wyrywkowa wiedza
na temat problemu, nieznajomos¢ terminologii medycznej, brak podstawo-
wych kompetencji informacyjnych (o czym szerzej w kolejnych czgsciach
artykutu), ,kategoryczny imperatyw” znalezienia informacji pozytywnej,
ktéry uniemozliwia weryfikacj¢ proponowanych przez wyszukiwarki tresci.

Przegladam strony, fora...

Do czynnikéw wplywajacych na podejmowanie decyzji zdrowotnych nalezy
tez to, co w internecie mozna znalezé, czyli zrédta informacji zdrowotnej i to,
co sie w nich kryje. W jakich formach wyste¢puja? Gdzie mozna je odszukaé?

Dos¢ szybko w polskojezycznej czesci Sieci rozwijaja sie portale tema-
tyczne prowadzone przez grupy medialne. Najpopularniejszym z nich byt
ostatnio zdrowie.onet.pl, duza popularnoscia cieszyly si¢ takze medonet.pl
oraz zdrowieifitness.wp.pl (Polskie Badania Internetu, 2011). W nastgpnym
chronologicznie (wrzesien 2011 — styczen 2012) badaniu (Procontent, 2012),
przeprowadzonym na prébie okolo 12,5 tysigca internautéw, takze sprawdzano
popularno$¢ serwiséw z kategorii ,zdrowie i medycyna”. Tu na pierwszym
miejscu znalaz! si¢ medonet.pl, a zainteresowanie tego typu ustugami in-
formacyjnymi wéréd respondentéw rosto wraz z wiekiem (i — jak tatwo
si¢ domysli¢ — liczbg powodéw do ich poszukiwania). 50% ankietowanych
porad tego typu szukalo najczesciej w specjalistycznych serwisach o zdrowiu
(Procontent, 2012).

Jakie jednak sg te serwisy? W obrebie omawianej dziedziny maja zakres
uniwersalny, co ujawnia si¢ juz na poziomie etykiet i kategoryzacji tresci.
O zasobach (a posrednio ich jakosci) §wiadczy dobér zaktadek w menu
gléwnym, np.:

* dolegliwosci a-z, asystent zdrowia, zdrowie na co dzien, testy i kalkulatory,
placéwki, leki (Grupa Onet.pl, 2014b);
* newsy, profilaktyka, psychologia, zycie i zdrowie, Zycie intymne, nowosci

rynkowe, fitness, porady ekspertéw (Grupa Onet.pl, b.d.);

* choroby, badania, zabiegi, dziecko, uroda, fitness, psychologia, zwiazki,

zywienie, forum (Nextweb Media, b.d.).

W kazdym z powyzszych, jak tez w pozostatych, znalez¢ mozna katalog
choréb (schorzen, dolegliwosci, probleméw zdrowotnych itp.), z krétkimi
opisami mozliwych objawéw i terapii. Pozostale kategorie tresci zalezg
od zainteresowani docelowego odbiorcy: czesto spotka¢ mozna ,narzedzia”
stuzace autodiagnozie (np. ré6znego rodzaju kalkulatory), proporcjonalnie
duzo informacji dotyczacych lekéw i systemu ochrony zdrowia, zdrowego
stylu zycia (zywienie, fitness), psychologii. Na pierwszych stronach — bar-
dzo czesto ,sensacyjne doniesienia” o nowych odkryciach, efektach badan,
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zagrozeniach dla zdrowia, czajacych si¢ na nas w zyciu codziennym. Takie

»ekscytujace” informacje budzg zainteresowanie, ale nie zaufanie do Zrédla,
ani tym bardziej nie budujg poczucia bezpieczeristwa i wiary w sensowno$é
dzialtan profilaktycznych.

Inny typ zrédet internetowych to strony i portale organizacji i grup zwig-
zanych z konkretnym problemem zdrowotnym (Stowarzyszenie Chorych na
Boreliozeg, 2012; Towarzystwo Przyjaciét Chorych na Astme, b.d.). Powstaja
czgsto w wyniku potrzeby wzmocnienia przekazu medialnego dotyczqcego
danego schorzenia, w celu zwrécenia uwagi spoleczne) iuzyskania poparcia
np. w sprawach doﬁnansowama leczenia. Réwnie wazny powdéd ich tworzenia
to wsparcie informacyjne chorych lub ich opiekunéw, ktérzy nie sa w stanie
w polskich publicznych zasobach internetowych znalez¢ wiarygodnych
odpowiedzi na swoje pytania. ,Pejzaz sieciowy” bylby bez nich niepetny, tym
niemniej trudno tu méwic¢ o faktycznym zasiegu ogélnospolecznym i duzej
popularnosci. Ich dziatania sg i zapewne pozostang niszowe, wzbudzajac
zainteresowanie konkretnych oséb.

Jednostki systemu ochrony zdrowia réwniez — cho¢ w réznym stopniu —
uczestniczg w komunikacji sieciowej. Strony przychodni i szpitali coraz
czesciej (choé weigz za rzadko) udostepniaja informacje dotyczace rodzaju
oferowanych ustug, pracownikéw, mozliwo$¢ zapisu do lekarza itp. Niektére
podajg réwniez wymagania zwigzane z wykonywaniem pewnych typéw badar
lub zabiegéw, inne — informacje dla dzieci, oswajajace je np. z koniecznoscia
usunigcia trzeciego migdatka (Centrum Medyczne Krajmed, 2012).

Kampanie promocyjne i programy edukacyjne realizowane sg zaréwno
bezposrednio przez instytucje publiczne, jak i na zlecenie, przez podmioty
medialne (sm —walcz o siebie, b.d.; Compress, 2014; Avon Cosmetics Polska,
2013; Abbvie Polska, 2014). Mozna tu wyrézni¢ z jednej strony dziatania
profilaktyczne, np. zachety do szczepieri i badan, jak i wsparcie dla oséb
dotknigtych konkretnymi schorzeniami. Informacje w nich publikowane maja
wymiar pozytywny — pokazuja korzysci plynace z podjecia proponowanych
dzialan, pozytywne przykltady zycia z choroba, efekty rehabilitacji badz
utrzymywania rygoru terapii (rezygnacja z przestrzegania zaleceri medycznych
bywa czestym problemem ,nowych” chorych i powodem pogorszenia stanu
zdrowia). Znajduja si¢ tam takze aktualne doniesienia na temat programéw
badan klinicznych nowych lekéw czy form terapii, na ktére pacjenci i ich
opiekunowie czekaja z niecierpliwoscia. Mozna si¢ jednak obawia¢, ze tego
typu dzialania informacyjne sg skuteczne raczej wobec oséb, ktére juz bo-
rykaja si¢ z problemem zdrowotnym, niz zdrowych, ktérzy mogliby takiego
problemu unikng¢.

Rozrastajaca si¢ kategoria internetowych Zrédel informacji o zdrowiu
to blogi, fora, rankingi lekarzy, dyskusje czy kanaly tematyczne w mediach
spolecznosciowych, ktéra to aktywnos¢ zostala przez badaczy okreslona
jako peer-to-peer healthcare (Fox, 2011). To na forach wlasnie zainteresowani
szukajg odpowiedzi na pytania dotyczace skutecznosci terapii zalecanych
przez lekarzy, w rankingach umieszczajg komentarze ,za” i ,przeciw” osobom,
z ktérymi sie konsultowali. Na blogach bezpiecznie zaspokajajg ciekawos¢
dotyczacy czyjegos zycia lub przeciwnie — dzielg sie doswiadczeniem, pomoca,
wirtualng obecnoscig. Lekarze potrafig przytoczy¢ dziesigtki przyktadow
na to, jak pacjenci szkodzg sobie, poréwnujac swoja sytuacje z innymi, po-
dejmujac samodzielnie bedne decyzje na podstawie diagnoz internetowych.
Nie mozna jednak nie wspomnie¢, ze zjawisko takiej ,samooceny” narasta,
a pozytywnych przyktadéw réwniez nie brakuje. W cytowanych juz badaniach
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»2Health Online 2013” (Fox i Duggan, 2013), ,wirtualni diagnosci” stanowia
juz 35% dorostych Amerykanéw. Na szczescie 46% postanowilo skonsultowaé
uzyskane tg drogg informacje z profesjonalistg, a 41% uzyskalo potwierdzenie
poprawnosci takiej diagnozy od lekarza lub pielegniarki. Z drugiej strony
jednak —35% nie uznalo za stosowne udac si¢ na wizyte lekarska, a tym samym
nie zweryfikowalo swojej opinii.

Termin ,altruizm informacyjny” w kontekscie zdrowia i mediéw spo-
tecznosciowych opisuje cheé/gotowosé/tatwosé dzielenia si¢ informacjami
zwigzanymi ze zdrowiem w §rodowisku wirtualnym. Wyraza si¢ z jednej strony
w ,doniesieniach” o liczbie przejechanych/ przebiegnietych kilometréw lub
spalonych kalorii, z drugiej — w komunikatach o problemach z pro$ba o rade,
wsparcie, pomoc, z trzeciej wreszcie — w udzielaniu tej pomocy, odpowia-
daniu na prosby, dzieleniu si¢ swoja wiedzg, do§wiadczeniem, kontaktami
(Kisilowska, 2014).

Jak tatwo si¢ domysli¢ — zwlaszcza w tej grupie Zrédet, tworzonych oddol-
nie przez osoby niezwigzane najczesciej z ochrong zdrowia, znalez¢ mozna
dowolng odpowiedz na swoje pytanie: zaréwno pozytywng, zachecajaca do
podjecia staran o zdrowie, jak i negatywna — z elementami strachu, niepewnosci,
negatywnymi przykladami skutkéw zastosowanej terapii. Ludzie, kierujac si¢
réznymi intencjami, piszg to, co uwazaja za stuszne, czasami tylko wygodne
dla siebie. Nic wigc dziwnego, ze im czesciej i glebiej szperamy, tym bardziej
zdarza si¢ nam stwierdzaé:

...gubie sie w tym

Niewielu spo$réd pacjentéw i ich opiekunéw posiada wiedze pozwalajaca
swobodnie, ze zrozumieniem korzystaé z zasobéw informacji medycznej,
zwlaszcza profesjonalnej. Nie zmienia to jednak faktu, ze — zmuszeni oko-
liczno$ciami — podejmujemy poszukiwania, chcemy si¢ dowiedzie¢ sie wiecej
o chorobie, terapii, opiece, zapobieganiu, najlepiej w fatwo przyswajalny dla
laika sposéb. Tymczasem zachowania takie obcigzone sg duzym ryzykiem,
wynikajagcym z jednej strony z rodzaju Zamleszczanych przez nieprofesjo-
nalistéw informaciji, z drugiej — z mozliwym niezrozumieniem lub btedng
interpretacja nawet wiarygodnych tresci specjalistycznych. Jednym ze sposobéw
zminimalizowania tego ryzyka s3 kompetencje, w omawianym tu obszarze —
informacyjne kompetencje zdrowotne.

Termin podstawowy dla prowadzonych tu rozwazan, tzn. ,kompetencije
zdrowotne”, wywodzi si¢ z nauk medycznych i zdrowia publicznego (Storiska,
2014). Obejmuje on zestaw umiejetnosci potrzebnych do samoobserwacji
i aktywnego udzialu w procesie dbania o zdrowie oraz (w razie potrzeby)
leczenia, w tym wiedz¢ o zdrowiu i chorobach, o systemie ochrony zdrowia,
a nawet kompetencje tak podstawowe, jak umiej¢tno$¢ czytania, pisania,
wykonywania podstawowych operacji matematycznych (obliczanie dawki
leku), nazywania swoich objawéw i komunikowania si¢ z profesjonalista-
mi (Niedzwiedzka, 2014:327—329; NiedZwiedzka, Storiska i Taran, 2012).
»2Kompetencje informacyjne” stanowig tu drugi kluczowy punkt odniesienia,
a obejmujg umiejetne korzystanie z informacji, obejmujace nazywanie potrzeby
informacyjnej, wyszukiwanie, selekcje i oceng informacji (wzgledem potrzeb)
oraz jej wlasciwe wykorzystanie (Jasiewicz, 2012).

Co wigcej, oba te terminy (i opisywane przez nie umiejetnosci) s w pewien
sposéb ,uwiklane”, nierozdzielne w stosunku do umiejetnosci opisywanych
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jako , kompetencje informatyczne”, ,kompetencje medialne” czy , kompetencje
cyfrowe”. Ta krétka lista sugeruje srodowisko i narzedzia, w jakim dzialania
informacyjne i prozdrowotne sa prowadzone.

»2Informacyjne kompetencje zdrowotne” stanowig pewna podgrupe kom-
petencji zdrowotnych, ,zbiér umiejetnosci potrzebnych do rozpoznania
potrzeby informacyjnej w tym zakresie, wyboru odpowiednich zrédet oraz
wykorzystaniach w celu znalezienia relewantnej informacii, oceny jej jakosci
oraz mozliwosci zastosowania w konkretnej sytuacji, wreszcie do przeanali-
zowania, zrozumienia i wykorzystania tej informacji do podjgcia wlasciwych
decyzji dotyczacych zdrowia” (Medical Library Association, 2014). W zyciu
codziennym przektadajg si¢ one m.in. na rozumienie i przestrzeganie zaleceri
terapeutycznych, czytanie ze zrozumieniem ulotek informacyjnych lekéw czy
etykiet na produktach zywno$ciowych, wypelnianie formularzy zwigzanych
z realizacjg $wiadczen zdrowotnych, efektywne korzystanie z réznego typu
zrédet informacji zdrowotnej (Kisilowska i Jasiewicz, 2013:13—26).

W indeksie umiejgtnosci zastosowanym w europejskim badaniu kompetencji
zdrowotnych HLs-EU uwzgledniono m.in. o znajdowanie informacji na temat
objawé6w ileczenia chordb, radzenia sobie z niezdrowymi zachowaniami (np.
palenie tytoniu) lub problemami (np. stres), ocenianie informacji (zalety i wady
réznych sposob6w leczenia, wiarygodno$¢ informacji, potrzeba dodatkowej
konsultacji) oraz jej stosowanie (przestrzeganie instrukeji i zalecer dotyczacych
terapii, decyzje dotyczace dziatan zapobiegajacych zachorowaniu na podstawie
informacji medialnych) (Niedzwiedzka i inni, 2012:216).

Uszczeg6lowiajac, umiejetne poszukiwanie informacji wiaze si¢ z poprawng
werbalizacjg potrzeby informacyjnej, czyli podjeciem decyzji dotyczacej stow-
nictwa wpisywanego w okienko wyszukiwarki (co jest pierwszym dzialaniem
i najczestszym wyborem respondentéw badari dotyczacych zdrowotnych
kompetencji informacyjnych [Kisilowska i Jasiewicz, 2013; Fox i Duggan,
2013]), wyboru tejze wyszukiwarki, ewentualnie wyboru sposréd listy stow-
nictwa kontrolowanego stosowanego przez system (np. taksonomii) lub
tagéw (folksonomii). Pytanie — na ile nasz (indywidualny) sposéb nazywania
objawéw pokrywa si¢ z okresleniami stosowanymi przez innych — i laikéw,
i profesjonalistéw.

Ocenianie informacji dotyczacych zdrowia to zadanie wieloaspektowe.
Pierwsze z nich, by¢ moze najlatwiejsze, choé tez obciazone duzym ryzy-
kiem naiwnego biedu formalnego podobieristwa stéw, ktérych uzywamy
do wyrazenia potrzeby informacyjnej i tych, ktdre opisuja zawartos¢ (tres¢)
zrédla, to ocena zwigzana z selekcja — doborem tresci odpowiadajacych
wspomnianej potrzebie informacyjnej uzytkownika. Wymaga sprawdzenia,
czy to zewnetrzne podobiefistwo pociaga za sobg faktyczng zgodnosé, tzn.
nie tylko uzywamy tych samych sléw, ale réwniez w odniesieniu do tych
samych elementéw rzeczywisto$ci.

Kolejna seria zadari wigze si¢ ze sprawdzeniem jakosci, w tym wiarygodnosci
zrédla. To klasyczna juz w dzisiejszym $wiecie kompetencja informacyjna,
choé réwnie klasyczne jest jej faktyczne nieegzekwowanie lub zdecydowanie
rzadka weryfikacja. Kiedy i przez kogo zostal dany material opracowany?
Jaka instytucja odpowiada za tresci prezentowane w portalu? W informacji
zdrowotnej kwestie jakosciowe sg szczegdlnie wazne, moga mie¢ bardzo
powazne skutki. Dlatego uzytkownicy nie sg pozostawieni sami sobie z takimi
dylematami. Wspierajg ich m.in. Health on the Net Foundation (2013) oraz
D1sCERN (b.d.). Fundacja Health on the Net opracowata swoisty kodeks, ze-
staw 8 kryteriéw, ktére pomagaja w ocenie Zrédla informacji. Strony i portale
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spelniajace te kryteria moga wnioskowaé o swoisty ,certyfikat bezpieczeristwa’,
a po uzyskaniu pozytywnej oceny umieszczaé u siebie logo Fundacji, jako

gwarancje uczciwych dziatan informacyjnych. Jednak zeby umiejetnie stoso-
wac wspomniane zasady, trzeba pewien poziom kompetencji informacyjnych

(i nie tylko) posiadaé. Jedna z nich jest np. informowanie przez podmiot

prowadzgcy strong o polityce reklamowej i sposobie finansowania. Certyfikat

przyznawany jest wigc takze tym, ktérzy tego typu dane udostepniaja, cho¢

niekoniecznie na pierwszej stronie. Trzeba wiedzieé: ze oraz gdzie poszukad.
I co z ewentualnie uzyskang wiedzg zrobi¢ dalej.

Narze¢dzie DISCERN powstalo w wyniku realizacji w latach 1996—1997
wspélnego projektu British Library i National Health Service. Stuzy¢ ma
pomocg uzytkownikom niezwigzanym zawodowo z ochrong zdrowia w ocenie
jakosci Zrédet oraz samej informacji zdrowotnej. Sklada si¢ z szesnastu pytar
dotyczacych m.in. dostepnosci informacji na temat celéw powstania danej
publikacii, jej statusu, wykorzystania materialéw z innych Zrédet, podania
szczeg6lowych danych dotyczacych np. przebiegu i wynikéw opisywanego
badania lub przebiegu, ryzyka i efektéw terapii, dostepnosci terapii alterna-
tywnych, czy wreszcie mozliwosci udzialu pacjenta w podejmowaniu decyzji
dotyczacych leczenia. To krétkie oméwienie pokazuje, ze uzytkownik dostaje
narzedzie podpowiadajace, na co zwracaé uwage, ale udzielenie na kazde z nich
odpowiedzi wymaga — wiedzy i kompetenciji, ktére nalezatoby naby¢ wezesniej.

Wykorzystanie wybranej w wyniku wczesniejszych proceséw informacji
takze nalezy do podstawowych, omawianych tu umiejetnosci. Pojawiaja si¢
kolejne pytania — na ile uzytkownik sktonny jest zmieni¢ swéj styl Zycia (na
zdrowszy, bardziej aktywny), podda¢ si¢ badaniom (pokona¢ obawy i upo-
raé si¢ z nieustannym brakiem czasu), przestrzegac zalecen (zazywacé leki
lub przeciwnie — nie bra¢ ich wiecej, niz zalecone w ulotce). Innymi stowy
kompetencje informacyjne to takze (czgsto trudne) przelozenie wiedzy na
codzienng praktyke.

Informacyjne kompetencje
zdrowotne w kulturze
popularnej

Zofia Stonska (2014) zwraca uwage na — stosunkowo niedawna — zmiang
w podejsciu do kompetencji zdrowotnych, rozszerzenie ich od ujecia indy-
widualnego, klinicznego (komunikacja pacjenta z lekarzem) takze o ujecie
zbiorowe (w kontekscie zdrowia publicznego), ,ktére umozliwia prozdrowotne
oddzialywanie na szeroko pojete warunki zycia i prowadzi tym samym do
upodmiotowienia jednostek i zbiorowosci w sferze zdrowia” (Stoniska, 2014:
342). Wigze si¢ to z aktywna recepcja dzialan z zakresu promocji zdrowia
i skutecznym usuwaniem spolecznych nieréwnosci w zdrowiu, wynikajacych
z braku kompetencji zdrowotnych. Warto w tym miejscu przypomnie¢, ze
niski poziom informacyjnych kompetencji zdrowotnych koreluje z brakami
w zakresie kompetencji medialnych i cyfrowych. Zaproponowano (Norman
i Skinner, 2006) nawet termin (i narzedzia badawcze) e-bealrh literacy, od-
noszacy si¢ do umiejetnosci koniecznych do wlasciwego dbania o zdrowie,
zwykorzystaniem informacji dostgpnych w srodowisku wirtualnym. Barbara
Niedzwiedzka (2014: 334) nie widzi jednak potrzeby sztucznego tworzenia
terminu ,informacyjne kompetencje e-zdrowotne”, biorac pod uwage fakt,
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Ze miejsce poszukiwania informacji nie zmienia diametralnie zakresu ani
poziomu potrzebnych do tego umiejetnosci.

Ksztaltowanie informacyjnych kompetencji zdrowotnych w skali spolecznej,
zbiorowej, odbywa si¢ wspélczesnie w kontekscie, albo nawet nierozdzielnie ze
zjawiskami i procesami kultury popularnej. Mozna nawet powiedzie¢, ze wéréd
silniejszych grup spolecznych zdrowy styl Zycia jest elementem — dowodem na

»bycie kulturalnym”, dobrze zorientowanym czlowiekiem. Niemalze nie wypada
dzi$ nie biega¢ w maratonach, nie chodzi¢ na basen, nie uprawiaé sportéw
grupowych, nie jezdzi¢ na rowerze lub rolkach. Pozostaje jednak pytanie, na
ile jest to efektem mody i nacisku zbiorowosci, a na ile faktycznej internalizacji
pozytywnych zachowari prozdrowotnych, wspieranych dzi§ wirtualnie przez
wiele aplikacji pozwalajacych mierzy¢ to co si¢ traci (kalorie, kilogramy),
jak i to, czego przybywa (np. przebiegnietych/przejechanych kilometréw).

Tematyka zdrowotna jest w produktach kultury popularnej wszechobecna.
Nie ma dnia bez sezonowych reklam farmaceutykéw i suplementéw w me-
diach, na stronach gléwnych najpopularniejszych portali ogélnych codziennie
pojawiajg si¢ notatki na ten temat. Podobnie tabloidy niezawodnie donosza
o sensacyjnych dietach, uzdrowieniach, zachorowaniach czy ekscesach zwig-
zanych np. z finansowaniem leczenia.

Mamy wigc do czynienia z sytuacja, kiedy informacja dotyczaca spraw
zdrowia (podobnie jak i inne) otacza nas i atakuje codziennie, niezaleznie
od naszej woli. Uzytkownicy nie zdazyli jeszcze uswiadomié sobie potrzeby
informacyjnej w tym obszarze, ani tym bardziej rozpoczaé poszukiwang, a juz
poddawani sg presji natarczywych komunikatéw, ktérym — czesciej lub rza-
dziej — ulegaja. W kontekscie stwierdzonych w badaniu HLs-EU (Niedzwiedzka,
2012; Sloriska, 2014) zdecydowanie niskich informacyjnych kompetencji
zdrowotnych Polakéw, sytuacja taka okazuje si¢ stawiaé przed nimi (nami)
spore wyzwania.

Pierwsze z nich dotyczy ilosci, intensywnosci i rodzaju tych (pseudo?)
informacji, na ktére codziennie, mimowolnie natykamy sie w réznych mediach.
Innymi stowy — putapek, jakie czyhaja na niekompetentnego uzytkownika,
ich potencjalnego profilu (Diety cud? Nowotwory? Cudowne lekarstwa?
Odtruwanie organizmu?), formy komunikatéw (Obraz? Film? Tekst — stow-
nictwo, nacechowanie emocjonalne?), ich umiejscowienia w obrebie no$nika
(Miejsce na stronie internetowej, gazetowej? Czas emisji reklam?). Na ile
przyciagaja one (niepotrzebnie) uwage, zatrzymuja na pétprawdach, zachecaja
do podejmowania dzialani faktycznie zbednych? Na ile sg wiarygodne?

Nastepne wigze si¢ bezposrednio z pierwszym — to pytanie o mozliwo$¢
okreslenia skali wplywu tego rodzaju informacji na aktywno$¢ ludzi. Czy na
przyktad powstrzymuja one przed kontaktem ze stuzbg zdrowia (zmniejszanie
objawéw zamiast leczenia przyczyn)? W ktérym momencie uzytkownik, zwlasz-
cza o niskim poziomie kompetencji informacyjnych, poczuje si¢ wystarczajaco
poinformowany i zrezygnuje z samodzielnego poszukiwania odpowiedzi na
swoje pytania? Czy doniesienia o wzroscie zachorowan badz skali zjawisk
negatywnych nie wywoluja tak silnych negatywnych emocji (strachu), ze
czlowiek bojac si¢ zlych wiadomosci, rezygnuje z podejmowania jakichkolwiek
dzialan prozdrowotnych? Jakq barier¢ tworzy taki natlok informacji réznej
jakosci dla ksztalcenia informacyjnych kompetenciji zdrowotnych? Czy mozna
tu méwic o zjawisku smogu informacyjnego?

Zdrowotny aspekt kultury popularnej nie musi mie¢ wylacznie ztych
stron. Spéjrzmy chociazby na popularno$é seriali ,szpitalnych” — polskich
i zagranicznych. Pojawianie si¢ kolejnych sezonéw $wiadczy o ich popularnosci,



KULTURA POPULARNA 2014 NR 3 (471)

awiec zainteresowania widzéw i losami gléwnych bohateréw, i tlem, w jakim
historie te si¢ dziejg. Promocja zdrowia, zachgcanie do badan profilaktycznych
bywaja poruszane przez scenarzystéw — sg elementem akcji, tematem rozméw,
przedmiotem plakatéw wiszacych na $cianach szpitalnych. Czy skutecznie?
Na ile skutecznie? Jakie kwestie poruszane sg najczesciej? I co na to widzowie?
Czy tego rodzaju przekaz faktycznie przypomina i zacheca do zadbania
o wlasnej zdrowie, czy moze — zbyt czgsto poruszana tematyka ,znieczula”
na problem? Czy seriale, i inne audiowizualne formy popularnego przekazu,
mog3 by¢ jeszcze jednym sposobem ksztalcenia zdrowotnych kompetencji
informacyjnych? Nawet jesli nie w skali masowej, to jednak warto prébowaé.

Szukanie informacji zdrowotnej w internecie, mimo oporéw, niekonsekwen-
¢ji, niedoskonalosci zrédel — nie jest zte. Jest naturalnym odruchem, takim
samym jak szukanie odpowiedzi na pytania dotyczace spraw zupelnie innych.
Nie przestaniemy konsultowad si¢ z ,,dr Googlem”. A skoro tak — pozostaje
kwestia kompetencji i jakosci Zrédel. Zadania dla wszystkich uczestnikéw
tej ,gry informacyjnej” — i twércéw, i uzytkownikow.
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W grudniu 2013 roku zostat opublikowany raport , Kompetencje cyfrowe  Anna Kesicka - dok-
mlodziezy w Polsce”, z ktérego wynika, ze 91% mlodziezy w wieku 14—18 lat ~ torantkaw SWPS,

. . . . . . wydawca grupy SE.pl,
korzysta z internetu $rednio 2,5 godzmy dziennie (Fundacja Orange, 2013).  wczesnie dyrektor
Miodzi ludzie bardzo wysoko oceniajg swoje kompetencje technologiczne (84%  rozwoju biznesu w WPpl.
w obstudze internetu, 80% w obstudze komputera i Wyszuklwama 1nformaq1) iznag:gusfavmﬁ'x:m
ale okazuje si¢, ze 66% tej grupy nie zna i nie umie uzywac programéw do i spoteczerstwo.
edycji zdje¢, muzyki, video. Podobnie wygladaja umiejetnosci korzystania ~ Plomyk@gmail.com
z wyszukiwarki google.com — tylko 2% uzylo operatoréw logicznych wy-
szukujgc spontanicznie informacje. Mlodzi ludzie maja przeswiadczenie — Marta Bierca - dok-
o posiadaniu wiedzy, ktérej nie maja. Jednoczesnie ich rodzice nie wspieraja :’ra”‘ka wSWPS,
. . P . : .. .. .. . onsultantka ds. badan
ich w uzywaniu internetu, uznajac, ze dzieci znajq si¢ na tym lepiej (76% ocenia  jakosciowych w cPC,
swoje kompetencje jako nizsze niz dzieci). Z badania wynika, Ze najbardziej  wezesniej Ipsos AS|,
naturalnym miejscem do przebywania w sieci dla mtodych ludzi sa serwisy ‘;’3’3 ?zzgzm”;";m
spolecznosciowe. Sg one swoistym oknem na §wiat. Rodzi to pytanie jak
z ochrong swojej prywatnoéci w sieci radzg sobie ci, ktérych Marc Prensky
nazywa cyfrowymi tubylcami (2001). OdpowiedZ na to pytanie moze okaza¢é
si¢ kluczowa dla przysztego funkcjonowania mtodych ludzi w spoleczenstwie.

»Prywatnos¢ jest jak stori —tatwiej ja rozpoznaé, niz opisa¢” napisal John
Young i trudno si¢ z tym nie zgodzi¢ (1978: 3). Do takiego wniosku dochodzi
wiekszos¢ badaczy, ktéra mierzy si¢ z tym pojeciem w nauce. Podstawowa
trudnos$¢ to brak jednoznacznosci. Bo czym wlasciwie jest prywatnos§é?
Przegladajac literature, trudno znalez¢ pelng i satysfakcjonujaca definicje,
gdyz samo pojecie funkcjonuje na styku wielu dziedzin — prawa, socjologii,
kultury, technologii. A kazda z tych nauk samodzielnie i we wlasnym zakresie
boryka si¢ ze zrozumieniem prywatnosci. Trudno tez ustali¢, co si¢ pod tym
pojeciem kryje. Jak stwierdza Marek Safjan — im wigksza natarczywos¢ §wiata
zewnetrznego, aby dowiedzie¢ si¢ wszystkiego o czlowieku, tym wicksza
wartoscig jest prywatnos¢ i tym bardziej zaczynamy jg cenic (2002: 4). By¢
moze na]skuteczme]szym kluczem do zrozumienia pojecia prywatnosci byloby
wykluczanie z jej zakresu kolejnych pojeé.

Pojawienie si¢ mediéw masowych, a péZniej internetu zmienito rozu-
mienie pojecia prywatnosci. Do xx wieku ,prywatne” bylo traktowane
jako przeciwienstwo ,publicznego”. Prywatnos¢ byla bardziej prawng de-
finicja, ktéra okreslala klasyczne wartosci, takie jak nietykalno$¢ osobista,
swoboda wypowiedzi, tajemnica korespondencji, nienaruszalno$¢ miesz-
kania i pozostaly katalog prawnych poje¢ typowych dla §wiata realnego
(Braciak, 2004: 6).

Warto przyjrzeé si¢ przepisom prawa, ktére reguluja sfere prywat-
nosci. Relacje spoleczne sg silnie skorelowane z obowigzujagcym prawem
i praktyka prawa uczy, ze im bardziej jest ono jasne, tym wicksza jednostki
majg $wiadomos¢, kiedy je naruszaja. W przypadku prywatnosci nawet
w przepisach prawa nie ma jednoznacznosci. Jak zauwaza Marcin Pryciak,
w literaturze przedmiotu wystepuje mnogos$¢ terminéw odnoszacych sie do
tej problematyki: sfera osobista czlowieka, prawno-osobista sfera wlasna,
sfera 1ntymnosc1 czy obszar tajnosci (2010). Idea prawa dotyczaca ochrony
prywatnosci zmienia si¢ w zaleznosci od panstwa, systemu prawnego, kon-
cepcji zglaszanych w nauce czy zmian kulturowo-religijnych. W efekcie
w sferze rozumienia prywatnosci jeste$my skazani cze$ciej na wyniki badan
empirycznych.

Zdefiniowanie prywatnosci nastrecza wiele probleméw, jednak do rozwazan
przyjeta zostala uproszczona definicja prywatnosci, ktéra okresla prawo osoby
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lub grupy oséb do nieujawnienia, a wiec zachowania w tajemnicy swoich
danych, zwyczajéw oraz kontaktéw’.

Prywatnosc¢ w internecie

Internet, wraz z postepujaca globalizacja, masowym i ekspresowym prze-
plywem informacji oraz rozproszeniem przekazu, zaczal wyznaczaé nowe

trendy rozumienia prywatnosci, a jednoczesnie stawac si¢ dla niej olbrzymim

zagrozeniem. Zwigzany poczatkowo ze srodowiskiem naukowym, bardzo

szybko zacza!l si¢ komercjalizowaé. Wsréd wielu scenariuszy rozwoju internetu

Colin Blackman zwraca uwage na najbardziej niepokojacy, przedstawiany
jako komercyjny wielki brat (Commercial Big Brother), gdzie internet ulega

komercjalizacji, a prywatno$¢ przestaje by¢ dobrem chronionym przypisanym

do jednostki (2010). W spoleczenistwie post-przemystowym najcenniejszym

dobrem jest informacja. Dostep do niej oraz zarzadzanie nig, pozwala wspét-
czesnym firmom generowaé najwigksze przychody. Razem z pojawieniem si¢

wyszukiwarek, ktére indeksowaly coraz wigcej zawartosci, zaczely rozkwitaé

rézne formy technologii wspierajace ekshibicjonistyczne potrzeby uzytkowni-
kéw — migdzy innymi blogéw i serwiséw spolecznosciowych (Halavais, 2012t

170). Zderzenie tych dwoch technologii spowodowalo mozliwos¢ zbierania,
a nastepnie publikowania przez wyszukiwarki informacji na temat poszcze-
g6lnych oséb. W ten sposéb bez udziatu jednostki, a czesto wbrew jej woli,
w internecie pojawialy sie tresci, ktére byly ogdlnie dostgpne dla wszystkich

uzytkownikéw. Thomas Ericson zauwaza, ze od poczatku swojego istnienia

sie¢ byla uwazana za miejsce tworzenia i rozpowszechniania wybranego

przez uzytkownika wizerunku (1996). Pokazywanie w wyszukiwarkach czy
serwisach spoleczno$ciowych informacji na temat innych uzytkownikéw
rodzi pytanie o granice prywatnosci, jakiej oczekujg internauci.

W czerwcu 2013 roku organizacja 1aB Polska przeprowadzila badanie
»2Prywatnos¢ w sieci”. Ankietowani uzytkownicy odpowiedzieli, Ze internet
jest zdecydowanie przestrzenig publiczng (dla 37,6% — zdecydowanie publiczna,
dla 12,3% — raczej publiczna, dla 43,3% — zaréwno publicznag, jak i prywatna).
Tylko 2% internautéw odpowiedzialo, ze internet to przestrzen prywatna (dla
1,1% raczej prywatna, dla 1% — zdecydowanie prywatna). 4,6% badanych nie
potrafilo okresli¢, z jaka przestrzenia maja do czynienia w internecie. Takie
odpowiedzi obrazujg jak $wiadomi sa uzytkownicy co do natury sieci i tego,
na jaki poziom otwarcia i swobody mogg sobie pozwoli¢. Na podstawie wy-
nikéw tego badania mozna uznad, ze internet jest tozsamy z ulica ze $wiata
realnego, gdzie okreslone zachowania sg akceptowalne, a inne groza sankcjami
spolecznymi czy prawnymi. Czy aby na pewno tak jest? Uzytkownicy zapytani
o formy ochrony swojej prywatnosci w sieci, najczesciej wymieniali programy
antywirusowe (72,9%). Na drugim miejscu, ze wskazaniem 38,9%, pojawilo sie
czyszczenie historii przegladania. Niemal tak samo uplasowalo si¢ ustawia-
nie profili w spolecznos$ciach — 38,8% i korzystanie z pseudoniméw — 38,6%
Zdecydowanie mniej 0séb, bo tylko 24,8%, wykorzystuje programy blokujace.
23,4% ankietowanych kasuje lub blokuje ciasteczka (cookies). Aktywnosci
najlepiej chronigce prywatno$¢ uzyskaly najmniejsza liczbe wskazari: nie
umieszczanie zdje¢ — 20,8%, a uzywanie przegladarki w trybie incognito

1 Napodstawie: http://www.techopedia.com/definition/24954/internet-privacy oraz E.Moglen,
Wolnos¢ w chmurze i inne eseje.
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tylko 13%. Nalezy dodag, ze 4,4% ankietowanych nie korzysta z zadnych
zabezpieczen prywatnosci w internecie.

Wigkszo$¢ uzytkownikéw (59,6%) ma swiadomosé, ze strony www zbieraja
informacje na ich temat. Tylko 6,8% uwaza, ze taki proceder nie ma miejsca.
Jednoczesnie az 63% internautéw woli dostawacé sprofilowane tresci (43%)
i reklamy (46%) bazujace na zebranych wezeséniej informacjach na ich temat.
Uzytkownicy internetu sg sklonni oddaé swojg prywatno$é w zamian za lepiej
dopasowane do ich potrzeb wiadomosci i oferty.

Miody internauta

Internet w Polsce odzwierciedla demograficzng strukture spoleczng. Miejscem,
gdzie uzytkownicy najbardziej odstaniaja swoja prywatnosé, sa serwisy
spolecznosciowe. Jest to jednoczesnie bardzo dynamicznie rosngca kategoria
w polskim internecie. Wedlug Raportu Megapanel pBI w styczniu 2014 roku
serwis Facebook byt druga (zaraz po Google) najpopularniejsza strong www
w Polsce — odwiedzilo go ponad 16 milionéw realnych uzytkownikéw?, co
dato mu zasieg 76,93% (Megapanel P81, 20142). Grupa, ktéra szczegdlnie
wydaje si¢ by¢ interesujaca, sa najmtodsi uzytkownicy sieci, poniewaz dla nich
kontakt z nig jest naturalny tak jak korzystanie z pradu, radia czy telewizji
dla starszych pokoleni. Przygladajac si¢ wynikom tego samego raportu mozna
zauwazy¢, ze interesujaca nas grupa (15—24 lata) w catym internecie stanowi
21,8% uzytkownikéw, w serwisach spoleczno$ciowych 21,82%, w serwisie
Facebook 22,44% Megapanel bada réwniez jeszcze mlodszych uzytkownikéw,
w wieku 7—14 lat, ale ze wzgledu na ograniczenia prawne dotyczace korzystania
z serwiséw spolecznosciowych, nie byli oni przedmiotem zainteresowania
autorek tej publikacji.

Wedtug World Internet Project Poland 2013, spo$réd wszystkich uzyt-
kownikéw to najmlodsza grupa w wieku 15—19 lat jest najbardziej aktywna
w serwisach spolecznos$ciowych —az 96% oséb w tym wieku korzysta z jakie-
gokolwiek serwisu tego typu (Orange Polska i Gazeta.pl, 2013). Jednoczesnie
az 88% mtodych ludzi korzysta z Facebooka, a 56% z Nk (Nasza Klasa) —inne
serwisy spolecznosciowe maja ponizej 50% wskazar (tamze).

Zapytani o najczestsze formy aktywnosci w serwisach spolecznosciowych
(korzystanie przynajmniej raz w tygodniu), 70% najmlodszej grupy badanych
wskazywato klikanie w linki do stron internetowych (tamze). Na drugim
miejscu znalazlo si¢ otrzymywanie informacji i newsow (63%). Kolejno wska-
zywali: lajkowanie lub promowanie treéci zamieszczonych przez inne osoby
(56%), komentowanie tresci zamieszezonych przez innych (54%), przesylanie
linkéw, informacji, wideo stworzonych przez inng osobeg (49%), lajkowanie lub
§ledzenie strony sponsorowanej przez prywatng firme (38%), aktualizowanie
statusu (37%), zamieszczanie rysunkéw lub zdjgé wykonanych osobiscie (22%).

Sposéb uzytkowania mediéw spolecznosciowych przez najmltodszych
internautéw najbardziej odréznia ich od pozostalych grup wiekowych. Facebo-
ok dla wigkszo$ci z nich staje si¢ naturalnym oknem na §wiat — w starszych

grupach taka role pelnig portale badz wyszukiwarka Google.

2 Uzytkownicy realni (rea/ users) — to liczba oséb (realnych uzytkownikéw internetu, a nie
cookies, przegladarek czy komputeréw), ktére w danym miesigcu odwiedzity witryne.
Zrédlo: http://www.pbi.org.pl/megapanel/faq/czym-sie-rozni-real-user-od-unique-user
(dostep 05.05.2014)
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Badanie

Kluczowe pytanie, jakie stanowilo podstawe przy konstruowaniu badania
brzmialo: jak mlodzi uzytkownicy internetu rozumieja prywatno$¢ w sieci
i jakie — jesli w ogéle — stosuja sposoby, aby ja chroni¢. Majac na uwadze
fakt, ze istniejg ilo$ciowe badania poruszajace te tematyke3, badanie zostalo
pomyslane jako eksploracja pojecia prywatnosci, czego naturalnym skutkiem
byto badanie jakosciowe. Badanie objelo dwunastu mtodych ludzi, uczniéw
warszawskich liceéw, w tym sze$¢ dziewczat i szesciu chlopcéw. Majac swia-
domos¢ ograniczonej liczebnosci préby, jak i zawezenia geograficznego do
specyficznej, wielkomiejskiej rzeczywistosci (Warszawa), badanie traktowaé
nalezy raczej jako pilotaz lub tez rekonesans jakosciowy zjawiska prywatnosci
w sieci, niz jako pelnoprawny projekt oparty o metode jakosciowa. Z dru-
giej za$ strony, dobdr préby podyktowany byt przypuszczeniem, iz mlodzi
warszawscy licealiSci stanowig specyficzng grupg internautéw wyznaczajaca
trendy w sferze online, co rozwiniete jest w kolejnym rozdziale artykulu.
Wywiady odbywaly si¢ w formie indywidualnej (cztery z nich) lub w formie
diad, co bylo odpowiedzig na preferencje respondentéw do spotykania si¢
z moderatorkg wraz z kolega lub kolezankg. Niemniej jednak, duza swoboda
i otwarto$¢ rozméweéw podczas wywiadéw grupowych sugeruje, ze wybér
tej metody nie mial wigkszego wplywu na uzyskane wyniki. Przeprowadzone
wywiady mialy charakter swobodnych jakos$ciowych wywiadéw poglebionych,
aich przebieg wynikal ze scenariusza zaprojektowanego na potrzebe projek-
tu. Zgodnie z metodyka badan jakosciowych, scenariusz stuzyt jako szkic
rozmowy czy tez lista zagadnieri, a takze dopuszczal zmienianie kolejnosci
poruszanych z respondentami tematéw, zgodnie ze specyfika i preferencjami
poszczegdlnych rozméweéw. Wszystkie wywiady odbyty sie w Warszawie, na
przelomie marca i kwietnia 2014 roku, a kazdy z nich trwat od pél godziny
do ponad godziny. Materialy uzupelniajace wiedz¢ uzyskang z wywiadow
z mlodymi internautami stanowila analiza tresci wizualnych dost¢pnych
w sieci, na wybranych portalach spolecznosciowych (Facebook, Instagram,
Ask.fm); przyktady wskazane przez rozméweéw, jak réwniez wybrane przez
badaczki. Z uwagi na ochrong danych osobowych, zwlaszcza w przypadku
nieletnich respondentéw, artykut nie uwzglednia wspomnianych materiatéw
wizualnych, a jedynie opisy wybranych tresci.

Specyfika rozméwcy

,Jak jestem offline, co zdarza si¢ rzadko, to méwig, ze jestem w terenie” (chlo-
pak, lat 18) — tak badani opisuja swoja bytnos¢ w sieci, bo dla nich internet to
srodowisko naturalne. Don Tapscott opisujac wspélczesng mlodziez pisze:

»Kiedy mlodzi ludzie zaczeli opowiada¢ swoim rodzicom, bazujac na tym,
czego nauczyli si¢ w internecie, wiedzieliémy, ze hierarchiczna struktura
zaczyna si¢ chwiaé. A kiedy okazalo sig, ze to oni sa ekspertami w kwestiach
zwigzanych z uzywaniem nowych technologii, hierarchie zostaly pogrzebane”
(Szpunar, 2012: 123). Z uwagi na profil wickowy, jak réwniez /ife-stylowy,
badang grupe okresla si¢ mianem ,cyfrowych tubylcéw” (Prensky, 2001). Sg
osobami urodzonymi po 1983 roku, a wigc nowe media stanowig naturalny

3 W poprzednich akapitach omawialy$my raport , Prywatnos¢ wsi orstwa 1AB Polska
(2013), a takze raport ,World internet project” przygotowany na zlecenie Orange Polska

i Gazeta.pl (2013)
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element ich codziennosci. Dorastanie w otoczeniu nowych mediéw sprawilo,
ze technologie te, s integralnym komponentem ich zycia, a komunikacja

online prymarnym sposobem komunikowania si¢. Ta integracja ich zycia

z nowymi mediami spowodowala, ze wykazuja trudnosci z rozumieniem

dlugiego i skomplikowanego tekstu w ksigzce, preferujg natomiast obraz

i dzwigk. Telefony komdérkowe, laptopy, palmtopy to dla nich przedmioty
osobiste, z ktérymi chetnie eksperymentujg. Nauczyciele, wykladowcy i ro-
dzice to z kolei przedstawiciele cyfrowych imigrantéw (tamze). Sg osobami,
ktére z trudnoscig adaptujg si¢ do nowych mediéw i niechetnie przyswajaja
nowinki technologiczne. W procesie nauczania preferujg systematycznosé,
cierpliwos¢, preferuja réwniez stowo pisane, a nie obraz (Szpunar, 2012: 123).
Koncepcja cyfrowych tubyleéw i cyfrowych imigrantéw pokazuje, w jak bardzo

odmiennych $rodowiskach funkcjonujg uczniowie i ich nauczyciele i jak bardzo

réznig si¢ ich oczekiwania odnosnie procesu dydaktycznego. Cyfrowi tubylcy
preferuja sytuacje, w ktérej edukacja przypomina dobrg i ciekawg zabawe.
Sa niecierpliwi, a wiedze chcg zdobywac szybko i efektywnie. Niechetnie

akceptuja sytuacje, w ktérej zmuszeni sg biernie wystuchiwaé wykladu gloszo-
nego ex cathedra z pozycji dystansu. Cheg aktywnie uczestniczy¢ w procesie

zdobywania wiedzy, nie czujac si¢ ograniczanymi do biernego odtwarzania

przekazywanych im informacji. Nauczyciele, dydaktycy niechetnie akceptuja
te sytuacje. Przyzwyczajeni sg do sytuacji, w ktérej autorytarnie okreslajg co

nalezy wiedzie¢, a dialog akceptuja niechetnie. Jako reprezentanci cyfrowe;

imigracji, przyswajaja umiejetnosci postugiwania si¢ nowymi mediami,
jednakze bardzo czesto staja sie one dla nich jedynie protezami, z ktérych

zmuszeni sg korzystac. Funkcjonujg niczym imigranci, ktérzy bardzo cze¢sto

w nowej ojczyznie czujg si¢ ludZmi z zewnatrz, outsiderami, nie rozumiejgcymi

lokalnych zwyczajéw i konwenciji.

Nasi rozméwey urodzili si¢ i dorastali w erze informacji cyfrowej i w efek-
cie juz nie wyobrazaja sobie §wiata bez dostepu sieci. Bycie online ulatwia
im powszechny dostep do internetu bezprzewodowego, transmisja danych
w telefonie, czy tez posiadanie réznych innych urzadzeri mobilnych z doste-
pem do sieci. Codziennym czynnosciom odbywajacym si¢ w realu towarzy-
szy réwnolegla aktywnosé na ré6znorodnych portalach spotecznosciowych,
sprawdzanie poczty, czytanie informacji, czy tez dzielenie si¢ treciami. ,Nie
ma mnie godzing na fejsie i mnie kusi” (chlopak, lat 17) — otwarcie przyznaja
sie do uzaleznienia od bycia online, czego nie nalezy odbiera¢ jedynie pe-
joratywnie. Odwolujac si¢ do teorii dyfuzji innowacji Everetta M. Rogersa,
mlodzi uzytkownicy internetu to osoby odgrywajace kluczows rol¢ w pro-
mowaniu, rozprzestrzenianiu czy tez adaptowaniu innowacji (2003). Dzigki
swej otwartos$ci, checi do eksperymentowania, poszukiwania i dzielenia
sie nowoscia, mlodzi internauci klasyfikowani sg jako najbardziej aktywny
segment — ,innowatorzy” (ktérzy stanowia jedynie 2,5% spolteczenstwa) lub
swezeénie adaptujacy si¢” (13,5%). Ci pierwsi jeszcze bardziej aktywnie niz
drudzy udzielaja rekomendacji, zmniejszaja nieufno$é i dystans wobec novum,
aby moglo ono zwréci¢ uwage ,wezesnie adaptujacych” (tamze). Cztonkowie
obu tych zbiorowosci odgrywajg kluczowg role w procesie ksztaltowania
zachowari i opinii wigkszo$ci internautéw.

Prywatnos¢ kontra marketing
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Duza swoboda i otwartos¢ zachowani on/ine cyfrowych tubylcéw sktania do
pytania o ich postrzeganie prywatnosci w sieci. Podczas wywiadéw zagadnienie
to poruszane bylo wprost, jak i posrednio, niezmiennie budzac zdziwienie
wéréd badanych. Czestg pierwsza reakcja bylo unikanie i lekcewazenie
tematu (,Wéréd mlodych ten temat jest mato popularny”, dziewczyna, lat 17;
»10 nie méj problem, a poza tym mam kontrole”, chlopak, lat 18), ocierajace
si¢ niejednokrotnie o arogancje. Dopytywani o problematycznosé kwestii
prywatnosci lub tez sposoby jej chronienia, rozméwcy deklarowali silne
przekonanie o wiasnej sprawczosci (, 1o jak duza albo jak mala jest moja
prywatnos¢ w sieci zalezy wylacznie ode mnie”, chlopak, lat 17; ,Sami je-
stesmy bezpiecznikiem tej prywatnoéci”, dziewczyna, lat 18). Okazuje sie,
ze chronienie prywatnosci wsrdd naszych badanych zatrzymuje si¢ czgsto
wlasnie na poziomie deklaracji; zazwyczaj majg otwarte profile na portalach
spolecznosciowych, publikuja osobiste tresci, dzielg si¢ emocjami. Latwo
jednak zauwazy¢, ze charakter aktywnosci w sieci i dobér publikowanych
tresci jest elementem dokfadnie przemyslanej strategii, ktérag mozna nazwac
marketingiem osobowosci, stojacej w sprzecznosci z pojeciem prywatnosci.
»Dla fejmu lepiej nie blokowad tresci” (dziewczyna, lat 17) — przyznajg otwarcie,
ale nie oznacza to, ze dzielg si¢ kazda chwila, myslg czy przezyciem, aby
budowad swoja popularno$¢ i zbieraé¢ /ajki. Swiadomie kreuja swoje ,ja” na
réznych portalach spolecznosciowych, co z zalozenia nie ma stanowi¢ kalki
ich zycia offfine. Im wigksza swiadomos¢ i precyzja w tworzeniu alter ego, tym
wyzszy ,szczebel bycia internautg” (chlopak, lat 18). Na potrzeby artykutu
skupiamy si¢ na czterech wybranych portalach lub aplikacjach wskazanych
przez rozméwcéw jako te, ktdre cechuje duza popularno$é w grupie mlodych,
a zarazem znaczne zréznicowanie strategii, jakie kryja si¢ za aktywnoscia na

kazdym lub kazdej z nich.

Wiele twarzy w sieci

Na facebook.com by¢ trzeba. Mlodzi rozméwcy nie wyobrazaja sobie codzien-
nego zycia bez tego portalu nazywajac go ,matky” i ,podstawa egzystencji”.
Nie bez przyczyny rola Facebooka jest tak duza; to za jego pomocag czatujg ze
znajomymi, czy dzielg si¢ informacjami o biezacych wydarzeniach zastepujac
w ten spos6b $rodki komunikacji charakterystyczne dla starszych pokolen.
Jednakze, obok zwyczajnej wymiany informacji, Facebook to miejsce na
kreacje siebie jako osoby pelnej luzu, zadowolenia z zycia, na czasie, z duzym
poczuciem humoru i autoironis. ,Jesli wrzucam post, musi by¢ gtupi” (chlopak
lat17) - przyznajg, holdujac zasadzie, ze wrzucane przez nich tresci maja byc
wyraziste i nienapuszone. Ze thzonych pobudek wynika zamieszczanie
dokumentacji fotograficznej ze smazenia cebuli czy czekowanie sig w Ozaro-
wie Mazowieckim na dworcu pxs (przyklady autentyczne — przyp. aut.). Im
bardziej absurdalny, dziwaczny, Smieszny komunikat, tym lepszy ,,PR” autora.
Facebook to tez miejsce kreowania wlasnego stylu i budowania wrazenia
w oczach innych. Stuzy temu /ajkowanie odpowiednich fanpejdzy marek,
raczej pomijajac te najbardziej popularne, z gtéwnego nurtu, a wybierajac
niszowe, niedawno powstale. Dlatego tez wybieraja fanpejdze autorskich
koszulek polskich projektantéw, lajkujg nowe burgerownie w Warszawie czy
polecaja sobie sklepy z plytami winylowymi. W efekcie, powstaje wizerunek
mlodego internauty, ktéry zna si¢ na rzeczy, wie gdzie bywaé, co kupowad
i rekomendowa¢ innym.Kolejnym wymienianym niemal przez wszystkich
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respondentéw portalem, na ktérym wypada by¢ aktywnym jest instagram.com,
gdzie umieszczajg zdjecia poddane cyfrowej obrébee, w minimalistycznym
stylu, ubogie w barwy, z dbaloscia o detal i kompozycje. Oprécz wizualnej
modyfikacji ujeé, same tresci i przekaz poddane sg starannej selekeji. Motyw
przewodni aktywnosci na Instagramie, do ktérego mlodzi otwarcie si¢ przyznaja,
to stworzenie wizerunku siebie jako mlodego, zamoznego, zadowolonego
bywalca modnych miejsc. ,Mam zycie jak w Madrycie 1 wielu fo/lowerséw”
(dziewczyna, lat 17) — tak opisuja nie bez nutki dystansu wymarzony efekt.
Aby go osiagnaé, trzeba dobrze wyczud, jakie zdjecia przyniosa najwiecej
poklasku w postaci lajkdw. A moze to by¢ selfie w modnej kawiarni, zdjecie
kawy i niedbale przegladanej porannej gazety czy tez nowych szpilek od
projektantki Ani Kuczynskiej. Uzyskana wizja niezbyt pasuje do trybu
Zzycia przecigtnego licealisty, z czego zaréwno sami autorzy, jak i widzowie
zdajg sobie sprawe. Bycie na Instagramie to tworzenie wizji swojego lepszego
zycia, wypelnionego leniwymi wizytami w modnych miejscach, dzieleniem
sie najnowszymi zdobyczami modowymi czy pokazywaniem znajomym
oktadki wlasnie czytanej ksigzki. Wszystko ukazane na zdjgciach poddanych
artystycznej obrébcee, podane z nutka lekkiego znudzenia idealnym zyciem,
ktére w tej internetowej wersji faktycznie uklada sie w ciag obrazkéw modnie
ubranych ludzi spedzajacych leniwie ptynacy czas w pieknych wnetrzach.

Zupelnie inne doswiadczenie wigze si¢ z zalozeniem profilu na portalu
ask.fm, co jest réwnoznaczne ze zgoda na bycie adresatem nieograniczonej
liczby pytani od najrézniejszych, zwykle anonimowych uzytkownikéw sieci.
Ask.fm to stosunkowo nowe miejsce aktywnosci internautéw w Polsce, gdzie
wlasciciele profili wystawiaja si¢ celowo na pytania o najrézniejszej tresci. Czy
z gatunku tych bardziej ogélnych i nienacechowanych emocjonalnie (,Po co
zalozyles Aska?”), poprzez dosy¢ bezposrednie (,,Jaki biust u dziewezyn ci
si¢ podoba”), az po wpisy petne nienawisci (,, hejfujcie ja ma 17 lat i spodziewa
si¢ dziecka... zalosne..”). Jak podkreslaja mlodzi, Ask.fm to swoisty ranking
popularnoéci — im wigcej pytan i odpowiedzi, ktére zyskajg aprobate w po-
staci lajkdw audytorium, tym wigksza popularno$¢ uzytkownika. I mniejsze
znaczenie ma fakt, czy zdobyta dzigki pozytywnym, czy raczej pelnym
nienawisci, pogardy i wyzwisk tresciom. Na Ask.fm nie liczy si¢ metoda,
lecz efekt, gdyz — jak podkresla Damian Buczek, jeden z najpopularniej-
szych ,askowiczéw” —jesli si¢ ,,ma hektary autodystansu”, to mozna udzieli¢
odpowiedzi na kazde pytanie i poczué si¢ jak gwiazdy Pudelka lub Gali,
z nonszalancja zaspokajajace ciekawos¢ paparazzi. ,Zapytaj o co chcesz, aja
Ci odpowiem” (chlopak, lat 17) — moglaby brzmiec jako motto spragnionych
uwagi mlodych internautéw.

Aplikacja budzaca duze emocje wiréd rozméweéw jest Snapchat. , Niezlg dekg
sobie robimy” (chlopak, lat 17) — przyznaja wrzucajac do sieci zdjgcia i filmiki,
ktére znikaja po maksymalnie dziesieciu sekundach od otworzenia ich przez
odbiorce. I wlasnie ta tymczasowosé snapa warunkuje dobér udostepnianych
tresci. Poczatkowo, aplikacja uzywana byta do przesylania wiadomosci
erotycznych, co mlodzi sprytnie definiujg jako sex-sing Obecnie dominuja
posty z zycia wzigte, dokumentujace na pozér nieistotng codziennosé. Im
glupiej, absurdalniej, od czapy, tym lepiej i wigkszy odzew audytorium. Zdjecie
zyrandola u babci, chodnika na ulicy czy siebie podczas mycia zgbéw — sami
okreslaja tematyke postéw jako ,ultra-$mietnik” (chlopak, lat 17). Bo na taka
nonszalancje i spontaniczno$¢ w umieszczaniu postéw mozna sobie pozwolié

4 ,Fejmy na asku”, http://www.fpiec.pl/teensy/2014/01/23/fejrny-na-asku-I (2.05.2014).
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tylko, gdy w sieci nie pozostaja $lady. Tresci znikaja po kilku sekundach, co
buduje wrazenie anonimowosci i bezkarnosci. Nie ma czasu, aby ktokolwiek
analizowal posty czy do nich wracal, wiec mozna sobie pozwolié na bycie
sobg, brak pozowania i niepohamowang ekspresje.

Netykieta mtodych

Rozméwedw nie bez powodu mozna zaklasyfikowaé do segmentéw ,,innowa-
toréw” i ;wezesnie adaptujacych si¢” (Rogers, 2003). To oni doskonale wiedza,
gdzie w sieci wypada bywad, z jakiej strony si¢ pokazaé, a czego lepiej unikad,
gdyz jest ,passé” lub po prostu mainstreamowe. Analizujac posty i wypowiedzi
respondentéw, mozna stworzy¢ swoista nefykietg, czyli kodeks zasad ktére
stosujg na portalach spolecznosciowych. Cel jest jeden — zyskanie jak najwiecej
Jfeimu czy tez glamuru i uniknigcie spadku na nizszy poziom popularnosci.

Po pierwsze, nie kazde zdjgcie godne jest umieszczenia. Powinno by¢
wystudiowane, ale z pozytywnym, niewymuszonym przekazem. Idealnie
wpisuja si¢ w te strategie selfies, na ktérych autorzy prezentuja tadne modowe
stylizacje, s3 zadbani i zadowoleni z zycia. ,Be nice and cleans” — tym si¢ kieruja
kadrujac i zamieszczajac zdjgcia. Wazne, aby znaé granice dobrego smaku
i wiedzie¢, jak zachowad umiar w autoprezentacji. Zdjecia ukazujace zbyt
wiele nagiego ciala czy tez chwalenie si¢ wyrzezbiong na silowni sylwetka nie
przysporzg glamuru, a raczej beda zrédlem zlosliwych komentarzy. ,Ale ze$
si¢ napracowal nad tg klatg” — komentuja zdjecie, jakie chlopak zrobit sobie
w lazienkowym lustrze. Nie nalezy przeciez si¢ zbytnio chwali¢, narzucad,
udowadniaé; zdjecia powinny ilustrowaé niewymuszone zadowolenie z zycia,
w ktérym emocje sg lekko cieple, a z przeciwno$ciami losu nie trzeba si¢ zmagaé.

Po wtére, podobna zasada rzadzi dokumentacja zycia towarzyskiego. Tu
réwniez jest pozytywnie. Na zdjeciach nie nalezy zamieszczac towarzyskich
wtop, nieudanych wyjs¢, nudnych miejscswek. ,Girls just wanna have fun”® -
podpisuja zdjecie cztery kolezanki spedzajace weekendowy wieczér w modnym
klubie. Nie nalezy pokazywac si¢ jako osoby naduzywajace alkoholu, chyba
ze utrata kontroli jest $wiadomym zartem autora z samego siebie, i dotyczy
raczej chiopakéw. ,Maciek zaliczyl zgona” — tak nasmiewaja si¢ z kolegi,
ktérego zdjecie w stanie utraty $wiadomosci kto§ zamiescit w sieci. Mozna
sie tylko spodziewad, ze Maciek nie bedzie zadowolony, gdy zorientuje sie,
jakie towarzyskie faux pas popelnit.

Po trzecie, interesujace zasady rzadzg ukazywaniem swoich prawdziwych
emocji w sieci. Pytani o dzielenie si¢ przezyciami z internautami, w formie
postéw lub widocznych dla innych komentarzy, rozméwey przyznawali, ze
o problemach czy dramatach méwi¢ nie nalezy. ,Zmarl mi dziadek — po co
w ogéle o tym méwic?” (chlopak, lat 18) — dziwi si¢ jeden z respondentéw
uzasadniajac brak informowania o rodzinnej tragedii przewidywaniem braku
adekwatnego odzewu. O emocjach zwigzanych ze $miercig bliskich, chorobami
czy zyciowymi niepowodzeniami dzielg sig, jesli w ogdle, w cztery oczy lub
na prywatnych czatach, na zewnatrz zachowujac usmiechniets twarz. ,Ze
zlamaltem reke, to jest jeszcze w miare $mieszne... Ale lepiej stworzy¢ wi-
zerunek w miar¢ pogodnego siebie” (chiopak, lat 17) — otwarcie przyznajg sig
do stosowanej strategii. O prawdziwych emocjach, szczegélnie negatywnych,

5 ,Badz milyizadbany” (ttum aut.)
6 ,Dziewczyny po prostu cheg si¢ bawi¢” (thum. aut.)
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lepiej nie wspominaé, z wyjatkiem tych lzejszych, ktére mozna przekué na
niezly beke i udowodnié, ze ma sie do siebie i zaistnialej sytuacji dystans.

Po czwarte, respondenci zauwazali, ze waznym polem do dokumentowania
sg zakupy i ogolnle pojeta konsumpcja. Nie majg jednak na mysli ostentacyjnego
chwalenia sie nowynn ubraniami, butami czy dodatkami. Zlota zasada brzmi:
nie nalezy chwali¢ si¢ samym faktem nabycia czegokolwiek, musi za tym staé
glebsza filozofia i przestanie. ,Nike to bez sensu — to jest chwalenie sig, ze
miatem kilka stéwek na boku” (chiopak, lat 17) — tak interpretujg zachowania
internaut6éw, ktérzy informujg o kazdym zakupie. Bowiem: ,,chwalenie si¢
czyms, ze kupilam, to jest wies. Chyba zebym dostata zabytkowg szafe! Albo
torebke Ani Kuczyriskiej” (dziewczyna, lat 18). Dzielenie si¢ radoscia z zakupéw
jest uzasadnione tylko w przypadku oryginalnych, niszowych przedmiotéw,
$wiadczacych o dobrym guscie wiasciciela lub niestandardowym podejsciu
obdarowujacego. Ponownie, celem jest zbudowanie wizerunku wybijajacego
si¢ ponad przecigtnosé internauty.

Whioski

W badaniu udalo si¢ uchwyci¢ trzy istotne trendy dla badan na temat prywat-
nosci. Po pierwsze grupa uzytkownikéw 15—19 lat swoje zachowania w sieci
uzaleznia od stopnia anonimowosci — im bardziej anonimowe medium tym
czujg si¢ swobodniej. Mlodzi ludzie nie dostrzegaja problemu prywatnosci
tak, jak jest on rozumiany przez starsze pokolenia. Dla nich linia podziatu
przebiega wedlug pozioméw anonimowosci. I anonimowosc staje si¢ podstawows
ostona, z ktérej korzystaja w sieci. Wedlug Alexandra Halavaisa poczucie
bycia anonimowym jest ztudne, poniewaz internet indeksuje informacje na
temat uzytkownikéw czy tego chca czy nie (2012). Kazda aktywnosé jest
zapamigtywana i zbierana przez wyszukiwarki, w tym najwigksza z nich,
czyli Google. W efekcie, coraz czgsciej uzytkownicy spotykaja sie w sieci
z materialami na swéj temat, ktére zostaly opublikowane bez ich wiedzy
izgody. Mlodzi ludzie nie zauwazajg zagrozen wynikajacych z faktu, ze coraz
wiecej informacji zostawianych przez nich jest zapamigtywana i maszyny
coraz lepiej potrafig je wykorzystywaé. Co wigcej, obecnie rozpoznawa-
nie tozsamosci oséb na zdjeciach, jesli nie sg ofagowane, jest technicznie
utrudnione, ale nalezy oczekiwadé, ze w ciggu najblizszych lat to si¢ zmieni
i wszystkie zdjecia, ktére znalazly sie w internecie zostang przypisane do
uzytkownikéw, ktérzy sie na nich znajdujg. Jak zauwazy! Halavais: ,dane,
ktére zamieszczamy w sieci, nie tylko przedstawiaja nas $wiatu na chwile
obecng, lecz takze utrwalaja nasz wizerunek na przysziosé.[...] Po uptywie
lat zdjecie, na ktérym sg pijani na imprezie (absolwenci uniwersytetow — przyp.
aut), nadal bedzie ich przesladowac” (2012: 176). Naturalnym procesem zmiany
miejsca zamieszkania czy szkoly jest budowanie swojej tozsamosci niemal
od zera. Przy obecnosci w mediach spotecznosciowych jest to utrudnione
a wrecz niemozliwe, poniewaz internet ,pamigta’.

Po wtére, podobnie jak w innych badaniach potwierdzilo si¢, ze mtodzi
ludzie uwazaja swoje kompetencje cyfrowe za wysokie i majg poczucie, ze
panuja nad narze¢dziem, z ktérego korzystaja. Zgodnie z oczekiwaniami
badaczy (potwierdzonymi przez raport ,Kompetencje cyfrowe miodziezy
w Polsce”, Fundacja Orange, 2013) mlodym ludziom wydaje si¢, ze w pelni
kontrolujg to, co w internecie robig i czujg si¢ bezpieczni jako kreatorzy swojej
internetowej tozsamosci (Peters, 1997).
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I co réwnie wazne mlodzi ludzie cheg byé w centrum zainteresowania.
Tworza wokot siebie sieci spoleczne, na ktére coraz mniejszy wplyw maja
struktury spoleczne ze §wiata realnego. Jak zauwazaja Barry Wellman i Lee
Rainie, jest to przejaw indywidualizmu sieciowego, gdzie mlodzi ludzie
prywatyzuja sie¢ zgodnie ze swoimi potrzebami (2012). Sami decyduja o tym
do jakiej grupy chea przynalezec i jaka w sieci budowac tozsamos$¢.
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Dzisiejsza rzeczywisto$¢ to niewatpliwie okres mediéw. Czas, w ktérym, by
cho¢ na chwile wyrwac si¢ z gaszczu informacji, newséw czy technologii,
nalezy bardzo si¢ postaraé. Jak pisze Otfried Jarren (1994: 74) ,,szybkos¢
przekazu informacji przez media ogromnie si¢ zwigkszyta, wytworzyly si¢
nowe rodzaje mediéw, media docieraja do coraz wiekszej czesci spoleczen-
stwa, media (...) — skupiajg uwage calego spoleczeristwa”. Wiasnie przez to
skupianie uwagi, nalezy blizej przyjrzeé si¢ temu, jak korzystamy z mediéw.
Jest to szczegdlnie istotne w pracy pedagoga, ktéry ma przeciez pelnié role
przewodnika mlodego czlowieka w odkrywaniu §wiata. Dlatego, jako mlodzi
pedagodzy, ktérym los podopiecznych nie jest obojetny, zwrdcitysmy uwage
na to, czy nasi koledzy i kolezanki, ktérzy obecnie sg na 4 i § roku studiéw
pedagogicznych, potrafig nalezycie postugiwacé si¢ mediami. Zanim jednak
przedstawimy wyniki naszych badan, oméwimy pokrétce najwazniejsze
pojecia, ktére sg niezbedne do pozadanego odbioru naszej pracy.

Na wstepie przedstawimy krétko pojecia cyfrowych tubyleéw (digizal
natives) i imigrantow (digital immigrants). Po raz pierwszy tego nazewnictwa
uzyl Marc Prensky (2001: 1) w swoim artykule pod tytutem ,Digital natives,
digital immigrants”. Digital natives to osoby, ktére mozna okresli¢ mianem

»native speakeréw” jezyka technologii komputeréw, gier video i internetu.
Kedzierski (2002) méwi o nich, ze ,przywykli do szybkiego przetwarzania

informacji. Lubig wielowatkowos¢ i procesy réwnolegle. Zamiast tekstu

preferuja grafike. Najlepiej dzialajg ,zscieciowani”. Oczekujg natychmiastowe;

satysfakcji. Wolg gry od ,,czego$ powaznego”. Dla cyfrowych tubylcéw jest

rzeczg naturalng, ze zamiast i§¢ do biblioteki, potrzebne pojecie, wyszu-
kuje si¢ w wyszukiwarce internetowej np. Google. Jezeli wzigé pod uwage

przyswajanie wiedzy, cyfrowi tubylcy szybko sie nudza. Problematyczne

staje sie dla nich zrozumienie dlugiego i skomplikowanego tekstu — zde-
cydowanie bardziej przemawia do nich obraz i dzwiek. Urzadzenia multi-
medialne sg dla nich przedmiotami osobistymi, bez ktérych nie wyobrazaja
sobie Zycia.

Digital immigrants, czyli cyfrowi imigranci nie znali nowych technologii od
urodzenia, nie wychowywali si¢ wsréd nich. Cyfrowi imigranci, jak wszyscy
inni imigranci sa zmuszeni do adaptacji srodowiska, ktére si¢ zmienia tak, by
za nim nadgza¢ (Prensky, 2001: 2). Do grona digital immigrants nalezy wicc
zaliczy¢ wickszo$¢ wspélezesnych nauczycieli. Ponizej w tabeli przedstawiono
cechy, ktére charakteryzuja digital natives i digital immigrants.

Kolejnym waznym aspektem pracy, jest przedstawienie, czym s kompetencje
medialne. Samo pojecie kompetencji, jak podaje Czestaw Nosal (2004:22),
oznacza ,nowe, funkcjonalne struktury czynnosci intelektualnych, ktére
ksztaltuja si¢ pod wplywem wymagan stawianych w toku socjalizacji, edukacii,
pracy zawodowej, uczestnictwa w kulturze”. Kompetencje medialne zwigzane
sa z szeroko pojetymi mediami, czyli ich teoria, historia, jezykiem etc. Jak
podaje Wactaw Strykowski (2004: 33) ,kompetencje medialne to harmonijna
kompozycja wiedzy, rozumienia, wartosciowania i sprawnego postugiwania
si¢ mediami. (...) to uswiadomione umieje¢tnosci odbioru komunikatéw, ich
tworzenia oraz wykorzystania urzadzen medialnych do realizacji réznych zadar
poznawczych, jakie realizuje cztowiek”. Podsumowujac, jako kompetencje
medialne, rozumiemy wszystkie umiejetnosci zwigzane z odpowiedzialnym
i $wiadomym korzystaniem z mozliwosci jakie dajg media.

Powotujgc si¢ raz jeszcze na W. Strykowskiego (2004) mozemy wyréznié
nastepujace obszary kompetencji medialnych: (1) znajomos¢ teorii mediow
(definicja poje¢ zwigzanych z mediami, etapy rozwoju mediéw, wplyw mediéw

Anna Michniuk — dok-
torantka w Zaktadzie
Technologii Ksztatcenia
na Wydziale Studiow
Edukacyjnych Uniwersy-
tetu im. Adama Mickiewi-
cza w Poznaniu.
anna.michniuk@gmail.
com

Paulina Konieczna

i Anna Pastwa — ab-
solwentki kierunku
Pedagogika, specjalnosci
Edukacja medialna

i technologie infor-
macyjne na Wydziale
Studiéw Edukacyjnych
Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu.
pauli.koni@gmail.com,
aniap.89@02.pl



KULTURA POPULARNA 2014 NR 3 (471)

CYFROWI TUBYLCY CYFROWI IMIGRANCI

preferujg obraz i dzwiek preferujg tekst

szybko sie nudzg, sg niecierpliwi systematyczni

preferujg swobodny dostep do informaciji preferujg jednostronny model nauczania
nowe technologie traktujg ufnie, kreatywnie nowe technologie traktujg z rezerwg

Tabela 1. Cechy cha-
rakteryzujgce cyfrowych
digital natives i digital
immigrants. Zrédto:

M. Szpunar Pokolenie
Ctrl+C Ctrl+V1, za:

M. Prensky (2001).

na odbiorce, kierunki rozwoju mediéw); (2) znajomos¢ jezyka i komunikowania
medialnego (wyréznianie elementéw jezyka mediéw, nazywanie réznych form
przekazdéw, znajomo$¢ zasad kompozycji przekazu medialnego, znajomosé
modeli i technik komunikowania, stosowanie wybranych technik komuni-
kowania, analizowanie dowolnych tekstow kultury); (3) odbiér komunikatéw
medialnych (znajomos¢ oddziatywania mediéw na odbiorce, znajomosé
zagrozen plynacych z mediéw, swiadomosé roli mediéw w ksztaltowaniu
postaw, analiza i opis wielowarstwowosci przekazéw medialnych; (4) ko-
rzystanie z mediéw (znajomos$¢ wyszukiwania informacji, warto$ciowanie
i kategoryzacje informacji, uzywanie réznorodnych urzadzen medialnych);
(5) tworzenie komunikatéw medialnych (wiedza o procesie tworzenia réz-
nych rodzajéw informacji, realizacja prostych komunikatéw medialnych,
dokonywanie prostego montazu materialéw medialnych).

Opis badania

Badania przeprowadzono w kwietniu 2013 roku w formie ankiety elektronicznej,
za posrednictwem portalu MojaAnkieta.pl oraz w formie papierowej, wsréd
studentéw studiéw uzupelniajacych magisterskich. W badaniach uczestniczyto
9o studentéw pedagogiki, z czego 53 osoby to osoby z 1 roku, a pozostale
z 11 roku studiéw drugiego stopnia.

Celem badan bylo okreslenie, jak mtodzi pedagodzy korzystaja z mediéw
oraz jak oceniaja swoje umiejetnosci postugiwania sig, hipotetycznie najpo-
pularniejszym z medium wsréd nich, tj. komputera oraz internetu.

Kompetencje w zakresie
uzytkowania mediow

Jak wynika z przeprowadzonych badan, studenci najczesciej korzystaja z kom-
putera oraz internetu. Popularnym medium wsrdd 1/4 badanych sg réwniez
smartfony czy telefony. Tendencja ta utrzymuje si¢ w obu badanych rocznikach.
Zaskakujace jest to, ze tylko 4 % ankietowanych odpowiedzialo, ze najczesciej
korzysta z ksigzek. Skad w takim razie studenci pozyskuja wiedz¢ wymagang
na egzaminach, ktéra nazywamy “wiedzg ksiazkows”’? Czy wystarczg notatki?

Mtodzi pedagodzy deklaruja, ze w czasie pracy w zawodzie, planuja
najczeéciej korzystaé z komputera i internetu (27 %). 1/5 ankietowanych
deklaruje, ze najczesciej bedzie korzystaé wlasnie z ksiagzek. Zaledwie 1—2 %
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badanych deklaruje, iz najczesciej bedzie uzywaé w pracy z radiomagnetofonu
czy telewizora.

Nalezy réwniez wskazaé, ze 13 % badanych twierdzi, ze w pracy z ucz-
niem/klientem chce korzystac z tablicy interaktywnej, ale nikt z badanych
nie korzysta z niej na co dzie — mozna wiec przypuszczadé, ze jesli tego nie
robig, nie bedg potrafili tego zrobi¢ na poczatku swojej pedagogiczne;j $ciezki
zawodowej. Badani z pewno$cia beda potrzebowaé krétkiego przeszkole-
nia. Tablice interaktywne w jednostce, w ktérej prowadzono badania nie
byly w pelni wykorzystywane. Najczesciej petnily funkcje ekranu w czasie
prezentacji multimedialnych pokazywanych w czasie zajgé. Dlaczego tak
jest? Na pewno nalezaloby przyjrze¢ si¢ temu blizej. Przeciez w momencie,
w ktérym w coraz wigkszej liczbie szkél, tablice interaktywne sg standardo-
wym wyposazeniem, mlody pedagog powinien umie¢ prowadzi¢ zajecia przy
pomocy tego narzedzia dydaktycznego.

Twarde umiejetnosci
korzystania z mediéw

Wyniki przeprowadzonych badari wskazaly, ze mlodzi pedagodzy najczescie;
korzystaja z komputera i internetu. Najczesciej pojawiajace si¢ odpowiedzi
to: przegladanie stron www (92%), sprawdzanie poczty (83%) oraz aktywnos¢
na portalach spolecznosciowych (55%).

Jesli chodzi o czynnosci, bardziej zwigzane z nauka, 60% ogétu badanych
przynajmniej raz w tygodniu przygotowuje prezentacj¢ multimedialng po-
trzebng na zajecia na uczelni. Wydaje si¢ wiec, ze te czynnosé powinna by¢
opanowana do perfekcp ale jak jest — o tym pézniej. Co cieszy, tylko 13%
ankietowanych, nie uzywa komputera do czytama artykuiow naukowych.
Zdecydowana wickszo$¢ zajmuje si¢ tym przynajmniej raz w tygodniu. Warto
zauwazy¢, ze wyniki te nie koresponduja z wezeséniejszg deklaracjg badanych,
co do uzytkowania komputeréw i internetu.

Obiecujgce jest jednak to, ze wiecej niz 1/5 badanych tworzy swoje pub-
likacje naukowe. To dobry sposéb na organizowanie posiadanej juz wiedzy,
a takze trening przed tworzeniem pracy dyplomowej. Co ciekawe, z zebra-
nych danych wynika, ze studenci 1 roku studiéw 11 stopnia, czg$ciej tworzg
publikacje naukowe, niz studenci 11 roku. By¢ moze wynika to z faktu, ze
na 11 roku suM studenci zajmujg si¢ juz raczej pisaniem pracy magisterskiej
niz twérczoscig publikacyjng.

Skoro wiadomo juz jak mlodzi pedagodzy postugujg si¢ internetem, czas na
informacje o konkretnych programach i aplikacjach. Ankietowani najczesciej
korzystaja z edytoréw tekstéw (36%) oraz programéw do tworzenia prezen-
tacji multimedialnych (30%). Wyniki te s3 zblizone w obu poréwnywanych
rocznikach. Badani najrzadziej korzystajg z arkusza kalkulacyjnego (3%), co
dziwi szczegélnie w przypadku studentéw v roku, bowiem sg oni na etapie
podsumowywania zebranych danych do prac magisterskich.

Jesli chodzi o oceng wlasnych umiejetnosci postugiwania si¢ programami
komputerowymi, 74% ankietowanych deklaruje bardzo dobrg lub profesjonalng
znajomos¢ obstugi programéw do tworzenia prezentacji multimedialnych. Jak
jednak mozna zauwazy¢ na zajeciach, wigkszo$¢ prezentacji przygotowanych
przez studentéw jest tworzona bez namyslu, i pomystu. Czesto studenci tworzg
prezentacje nieczytelne, ze wzgledu na ilos¢ tekstu, kolor czcionki, tlo, etc.
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Ankietowani zostali réwniez zapytani o to, czy chcieliby rozszerzy¢ swoje
kompetencje w postugiwaniu si¢ jakims typem programéw komputerowych.
W wynikach obu badanych rocznikéw, dominuje che¢ rozwijania swoich
umiejetnos$ci postugiwania si¢ programami graficznymi oraz arkuszami
kalkulacyjnymi. Moze by¢ to pewien sygnat do wyktadowcéw, odnosnie tego,
co powinno pojawié si¢ w programach odpowiednich zaje¢.

Ciekawe wyniki przyniosly pytania dotyczace internetowej platformy
multimedialnej stuzacej do ksztalcenia zdalnego. 58% badanych oséb z 1 roku
11 stopnia roku nigdy nie korzystalo z takiej platformy. Jednak na 11 roku,
procentowe wskazanie wzroslo o 28 punktéw. 86% oséb z 11 roku deklaruje
korzystanie z platformy edukacyjnej. Wydaje sie, Ze jest to zwigzane z pewnymi,
obowigzkowymi dla wszystkich studentéw zajeciami, na ktérych to nalezalto
sie zalogowa¢ do systemu, by mieé dostep do sylabusu i innych waznych
informacji dotyczacych zajeé.

Korzystanie z internetowej platformy edukacyjnej, dla wielu ankietowanych
jest bardzo wygodne. Ankietowani chwalg sobie fatwy i szybki dostep do
artykuléw polecanych przez wyktadowcéw, forum na ktérym moga rozma-
wiac o zajeciach, dostepnosci do filméw i prezentacji, ktére wzbogacaja kurs/
przedmiot. Oczywicie, pojawiaja si¢ réwniez glosy, méwiace o tym, Ze np.
platforma Moodle jest malo intuicyjna, a prowadzacy rzadko si¢ loguja. Opinie
te s3 jednak nieliczne. Warto zauwazy¢, ze o ile studenci znajg internetows
platforme¢ edukacyjng i potrafia wymieni¢ wiele zalet korzystania z niej, to
nie potrafia stworzy¢ na niej kursu, mozna wigc przypuszczaé, ze nie beda
oni uzywa¢ nauczania online w swojej pracy z uczniem czy klientem.

Zmiany, ktore proponuja
studenci

Co wigc nalezy zmieni¢ w edukacji przyszlych pedagogéw, by byli lepiej

przygotowani do pracy w zawodzie? Z przeprowadzonych badan wynika, ze

sami zainteresowani najchqtmej podniesliby swoje kompetencje w zakresie

posluglwama si¢ programami graﬁcznyml oraz arkuszem kalkulacyjnym.

Warto réwniez dodaé kilka godzin éwiczeri zwiazanych z pracg przy tablicy
interaktywnej, szczegdlnie jesli chodzi o takie specjalnosci jak edukacja
wezesnoszkolna. Na uwage zastuguje réwniez rozwijanie umiejgtnosci po-
slugiwania si¢ internetowymi platformami edukacyjnymi, bowiem w dzi-
siejszych czasach cz¢sto mamy do czynienia z kursami on-line, czemu wigc,
nie wyposazy¢ studentéw w umiejetnos¢ postugiwania si¢ nimi? Podstawowe

mozliwosci programu, mozna by frapujaco wykorzystaé w pracy z uczniem/
klientem, co na pewno urozmaiciloby lekcje, a nawet wydtuzyloby czas jej

trwania (jesli dyskusja, ktéra rozpoczetaby si¢ w szkole, z braku czasu bytaby
kontynuowana w Internecie po zajgciach).

Zakonczenie

Badania potwierdzily jednoznacznie, ze komputer i internet to media, z ktérych
mlodzi pedagodzy korzystaja najczesciej. Jednak nie sa one uzywane w duzej
mierze jako narzedzie pracy pedagoga, czy studenta pedagogiki. Znacznie
czegsciej, stuzg po prostu jako zrédlo informacji. Ksigzki, mozna powiedzie¢,
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symbol studiowania, odchodza w zapomnienie. Badani deklarowali, ze ksiazek
bedg uzywac raczej po studiach, juz w pracy.

Odrebny problem stanowi to, czy mlodzi pedagodzy potrafia wlasciwie
postugiwaé si¢ komputerem i internetem w swojej pracy. Czy potrafig stwo-
rzy¢ ciekawg prezentacje? Z badan i obserwacji wlasnych, wynika, ze wielu
z nich, niestety nie potrafi korzysta¢ z dobrodziejstw, jakie daly media, ze
szczeglnym naciskiem na komputer i internet.

Mtodzi pedagodzy, ktérzy wiasnie wchodza na rynek pracy beda pracowaé
z uczniami / klientami, ktérzy pochodzg z pokolenia digital natives, ktérym
media nie sg obce, ktére charakteryzuje pobiezno$¢ w wykonywaniu réznych
czynnosci, np. czytania, szybko$¢ dzialania, nastawienie na fatwos¢ dostepu.
Pedagodzy, nie tylko mlodzi, ale i wszyscy powinni podazaé za postgpem
techniki i pomaga¢ mlodym, niedo$wiadczonym digital natives odnajdywac
sie w $wiecie wszechobecnego internetu, po to, by media nie wyrzadzity
naszym podopiecznym szkéd.

Szkota, czy to podstawowa, czy wyzsza, musi podazac za rozwojem $wiata.
Uczac sig jak wlasciwie wykorzystac to, co dala nam technika bedziemy
mogli osiggnad jeszcze wiecej i stale poszerza¢ swoje horyzonty. Moze wtedy
szkota nie bedzie dla ucznia nuda, ale frapujaca przygoda.
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W przedpismiennych spoleczeristwach pierwotng plaszczyzng porozumiewania
si¢ ludzi byto slowo méwione. W oparciu o nie tworzono w tych spoleczen-
stwach kulture oralng, w ktérej ,,mit i historia stapiaja si¢c w jedno” (Goody
i Watt, 1963: 311). W kulturze oralnej fakty i historia nie s3 trwale ustalone
i dlatego rzeczywistos¢ i nierzeczywisto$¢ mieszajg si¢ w niej wzajemnie.
Ludzie w takiej kulturze skupiaja si¢ w malych, niezréznicowanych wspél-
notach, w ktérych §wiadomosé jednostkowa pokrywa si¢ ze $wiadomoscig
zbiorows. Sg to wspdlnoty zarazem terytorialne i relacyjne, ktérych o$ stanowia
bezposrednie interakcje. W wyniku rozwoju i zmian technologii komunika-
cyjnych nastepuje jednak rekonfiguracja zwiazkéw miedzy kulturg, technika
i spoleczenstwem. Przyczyniaja si¢ do tego, tzw. rewolucje komunikacyjne,
ktére zmieniajg charakter Zycia spolecznego.

Pierwszg rewolucja komunikacyjng bylo stworzenie alfabetu fonetycznego,
ktéry zmienil mozliwosci komunikacyjne ludzi, poniewaz ulatwil sposéb
nauki w takim stopniu, ze juz dzieci w wieku kilku lat mogty go opanowad.
Dotyczy to zwlaszcza wspélczesnego, euroatlantyckiego typu takiego alfabetu,
w ktérym znaki reprezentujg dzwieki.

Druga rewolucja komunikacyjna wigze si¢ z wynalazkiem druku, ktéry
umozliwil komunikacje¢ na niespotykang dotad skale, zdemokratyzowal
nauke pisania i czytania, pozwolil rozszerzy¢ spoleczng dystrybucje wiedzy
i przyczynit si¢ do oddzielenia mitéw i historii oraz okreslil znaczenie indy-
widualizmu i specjalistycznej wiedzy (Goody i Watt, 1963: 326; 339), ktére
odtad zaczely wyznaczaé miejsce cztowieka w spoleczenistwie nowoczesnym.
Pismo umozliwilo ludziom tworzenie dowolnej liczby wspélnot relacyjnych
bez koniecznosci bezposrednich interakeji.

Trzecia rewolucj¢ komunikacyjng spowodowaly elektroniczne $rodki
komunikacji i masowe $rodki nadawcze. Lacza one osoby, ktére przebywaja
w réznych miejscach, umozliwiajg ludziom spontaniczng ekspresje idei
i uczué, demokratyzujg dostep ludzi do kultury w wymiarze przestrzennym
i czasowym, ostabiaja znaczenie edukacji tradycyjnej i wywieraja wplyw na
jezyk (Griswold, 2013: 193 — 203).

Zmiany spoleczno-kulturowe generujac nowe sposoby produkciji i dys-
trybucji wiedzy, gléwnie za sprawg elektronicznych $rodkéw komunikacji
i masowych $rodkéw nadawczych — w sferze struktury spolecznej przyczynilty
si¢ do powstania spoleczenstwa informacyjnego i spoteczeristwa wiedzy. Sa to
kategorie teoretyczne, dzigki ktérym mozna analizowad, ,jak doswiadczenia,
wiedza, zdolnosci i umiej¢tnosci sg wytwarzane i dystrybuowane nie tylko za
pomoca jezyka i stéw, ale takze przez wizualne formy wyrazu i przedstawiania’
(Schnettler, 2008: 117). W efekcie zmian spoleczno-kulturowych w sferze
struktury spolecznej rozwijaja si¢ réwniez spolecznosci sieciowe (Wellman,
1999; Castells 2000), w ktérych dominuja wspélnoty o charakterze relacyjnym.

W wymiarze kulturowym technologie komunikacyjne utrwalajg tradycyjne
praktyki kulturowe, ale generuja tez nowe, dlatego moga powstawaé, np.
nowe formy edukacji, jak e-edukacja. Oferuje ona wspélczesnemu dziecku
nowe mozliwosci uczenia sig, realizacji zainteresowan i spedzania wolnego
czasu. Do obstugi tych mozliwosci tworzy sie platformy internetowe, dzieki
ktérym dziecko moze nabywaé kompetencje wizualne, rozwija¢ wyobraZnig,
kreatywnos¢ oraz zdobywac wiedze¢ na dowolny temat. Jednym z zagadnieri,
ktére kilkuletni odbiorca moze poznawaé za pomoca portalu internetowego jest
zycie w miescie. Tematyke takg proponuje edukacyjna platforma edukacyjna
KULA.gov.pl stworzona po to, zeby przyblizy¢ dzieciom spoleczno-historyczny
kontekst rozwoju wybranych miast w Polsce.
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Artykul jest prébg ewaluacji typu ex-post funkcji portalu internetowego
dedykowanego dzieciom, ktére mogg poréwnac i odkry¢ rézne aspekty zycia
w miescie. W zwigzku z tym, celem analizy jest odpowiedzZ na pytanie, jakie
kompetencje poznawcze, spoleczne, kulturowe i medialne moze nabywac
dziecko dzigki portalowi edukacyjnemu kuLA.gov.pl.

Socjalizacja wiedzy
jako podstawa rozwoju
kompetencji dziecka

Podstawg nabywania kompetencji o ré6znym profilu jest wiedza. Struktura
tresci wiedzy (o sobie, otoczeniu blizszym i dalszym) oraz jej jakos¢ (precyzja,
dobitnoé¢, adekwatnosé, szerokos¢) ksztattuja w wymiarze rzeczywistym
jakos¢ zycia codziennego. Przyrost wiedzy w wymiarze tresci i jej jakosci
wyznaczajg wiec sposob poznawania §wiata przez dziecko, postawe dziecka
wobec §wiata i w efekcie decydujg o tym, jak dziecko odnajduje si¢ w $wiecie.

Od najmtodszych lat cztowiek zdobywa wiedze¢ na podstawie wlasnych
dos$wiadczen. Poczatkowo jest to wynik jego wlasnych eksperymentéw czy
obserwacji otoczenia. W ten sposéb buduje subiektywny system waznosci
wiedzy o $wiecie i swoim miejscu w tym $wiecie. Na pézniejszych etapach
zycia bardzo waznym Zrédlem zdobywanej wiedzy stajg si¢ inni ludzie, po-
niewaz mlody cztowiek dzieli z nimi §wiat zZycia codziennego i w ten sposéb
konfrontuje swéj indywidualny zaséb wiedzy z wiedzg innych ludzi. Na
podstawie relacji z ludZzmi weryfikuje i rozszerza on swdj system subiektywnie
istotnej wiedzy. W ten sposéb prywatna wiedza jednostki staje sie wiedza
o charakterze intersubiektywnym (Schutz, 1973: 9). Spoleczne pochodzenie
wiedzy (czerpanie jej w wyniku nawigzywania i utrzymywania relacji z in-
nymi osobami) okresla sume¢ wiedzy, jaka nabywamy w ciagu calego zycia,
poniewaz ilo§¢ wiedzy, ktérg sami zdobywamy jest odwrotnie proporcjonalna
do wiedzy, ktéra zdobywamy dzigki innym osobom (Schutz, 1973: 13 — 14;
Zemlo 2003: 227).

W relacjach z innymi ludZzmi czlowiek odkrywa zréznicowanie w za-
kresie i tresci posiadanej wiedzy. Odkrycie to jest jednym z podstawowych
dos$wiadczen cztowieka i wynika z jego ,polozenia” wzgledem innych ludzi
w $rodowisku spotecznym (Szczepanski 1973: 512), czyli jego sytuacii, ktora
okresla jego indywidualny zaséb wiedzy. Z jednej strony sytuacja, w jakiej
mlody czlowiek znajduje si¢ umozliwia mu wyrazanie siebie niezaleznie od
wymogdéw czasowych, przestrzennych i spolecznych. Z drugiej strony jednak
biograficznie zdeterminowana sytuacja, w jakiej znajduje si¢ mlody czlowiek
wymaga, zeby podporzadkowal si¢ jej czasowym, przestrzennym i spolecznym
wyznacznikom. W zwigzku z tym, bez wzgledu na wiek, cztowiek musi
podporzadkowac sig temporalnym wyznacznikom sytuacji, poniewaz na
przyklad jest on przypisany do czasu obiektywnego, ktéry poprzedzal jego
urodzenie i czas ten prawdopodobnie bedzie trwal po zakonczeniu jego zycia.
W wymiarze przestrzennym wyznacznikiem sytuacji mlodego czlowieka jest
§wiat pozostajacy w jego aktualnym i potencjalnym zasiegu. Swiat pozostajacy
w aktualnym zasiegu jest zarazem $wiatem kontaktéw bezposrednich. Na
§wiat o potencjalnym zasiggu mtody czlowiek nie moze oddzialywaé wprost,
ale moze go stopniowo odkrywaé, przede wszystkim w relacjach z innymi
uczestnikami zycia zbiorowego — osobami, z ktérymi tworzy szczegélne,
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bezposrednie relacje oraz osobami, z ktérymi tworzy relacje o coraz wigkszym

stopniu anonimowosci (Zemlo, 2003: 217-219).

Struktura $wiata rzeczywistego ogranicza zatem sytuacj¢ czlowieka
i wyznacza jego miejsce w $wiecie, ale tez warunkuje jego postrzeganie
$wiata i oczekiwania wobec §wiata. Mimo to czlowiek doswiadcza $wiata
w sposéb niepowtarzalny i tak samo w sposéb niepowtarzalny, zdetermino-
wany biograficznie — gromadzi wiedzg o $wiecie. Do aktywnosci w procesie
gromadzenia wiedzy o §wiecie i o sobie popychaja go motywy odnoszace
sie do przesztych dziatan i motywy dotyczace przyszlosci — tego, co chce
osiggnaé. Na ich podstawie czlowiek dokonuje wyboru sposréd dostepnych
iznanych elementéw sytuacji i zapoznaje si¢ z nimi z mniejszym lub wickszym
zaangazowaniem. Wybér danego elementu sytuacji i stopieri zaangazowania
w zdobywanie wiedzy o nim réznicuje proces poznawania §wiata na strefy
o réznej, malejacej istotnosci. Pierwsza strefe istotnosci obszaréw $wiata
tworzy przestrzen bezposrednich oddziatywan czlowieka. Jest to §wiat,
z ktérym jest on w bezposredniej styczno$ci. Druga strefe istotnosci stanowi
obszar pozostajacy poza jego oddzialywaniem. Dostarcza on czlowiekowi,
np. $rodkéw do realizacji dzialan. W kolejnych strefach istotnosci obszaréw
$wiata czlowiek nie angazuje si¢ poznawczo, poniewaz to, co si¢ w tych
obszarach dzieje nie jest poznawczo interesujace. Miedzy strefami istotnosci
i jakoscig wiedzy o $wiecie zachodzi pozytywna korelacja. Takie mierniki
jakosci wiedzy, jak stopieri precyzji wiedzy czy znajomos¢ faktéw sprawiaja
bowiem, ze dana strefa staje si¢ coraz bardziej istotna (Zemlo, 2003: 221—225).

Nowe technologie komunikacyjne modyfikuja percepcje $wiata rzeczywistego
iuwarunkowania jego funkcjonowania, poniewaz pomagaja przekraczaé jego
determinanty czasowe, przestrzenne i spoleczne, a takze inaczej konstruowaé
jego strefy waznosci, gléwnie za spraws internetu. Analiza wynikéw badan na
temat korzystania z internetu dowodzi, ze dla aktualnych i/lub potencjalnych
uzytkownikéw internet:

I. jest coraz bardziej dostepny;

2. stal si¢ sposobem spedzania wolnego czasu w domu, co ,udomowilo”
internet;

3. wchodzgc do domu zmienil sposéb i pojecie mieszkania; dom nie jest juz
tylko ,,spokojng przystanig w bezdusznym $wiecie”;

4. zmienil tryb Zycia uczniéw i dlatego szkola stata si¢ tacznikiem miedzy
domem a internetem;

5. jest ukladem odniesienia dla tych, ktérzy nie majg dostepu do inter-
netu i zarazem chcieliby mie¢ do niego dostep, zeby ,,nadazac” za jego
uzytkownikami;

6. przyczynil si¢ do zmiany typu dominujacych formacji spotecznych;
obecnie nie sa to wyraznie wyodre¢bnione grupy, lecz sieci (Wellman
i Haythornthwaite, 2002: 9—10).

Znaczenie internetu wynika wiec z tego, ze stwarza on nowe mozliwosci
gromadzenia wiedzy i jej przetwarzania za pomoca nowoczesnych technologii
komunikacyjnych. Ulatwiaja one konstruowanie w sferze wirtualnej baz
danych, ktére stajg si¢ dla dziecka Zrédlem zdobywania wiedzy na dowolny
temat. Internet wspiera rozwéj réznego rodzaju kompetencji jego mtodych
uzytkownikéw. Wspélczesny kilkulatek zdobywa wiec wiedze¢ za pomoca
nowoczesnych narzedzi jej transmisji, przede wszystkim lgczy internetowych,
ktére wykorzystuje do ksztaltowania swojego systemu subiektywnie waznej
wiedzy. Zasoby wiedzy dostepne w sferze wirtualnej zyskuja na tej podstawie
réwnorzedny status do zasoboéw wiedzy dostepnej w tradycyjnej formie.
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Wirtualne i tradycyjne formy dystrybucji wiedzy poszerzaja mozliwosci
nabywania przez dziecko kompetencji poznawczych, spotecznych, kulturowych
i medialnych. Umozliwiajg tez nabywanie i ksztaltowanie tych kompetencii
réwnolegle i komplementarnie. Mozna wigc przyjaé, ze poszczegélne rodzaje
kompetencji moga niejako wchodzi¢ ze soba w interakcje, co moze utatwic ich
pozytywne korelacje. Analiza nabywania kompetencji spoteczno-kulturowych
dotyczy wigc takze nabywania kompetenciji medialnych, poniewaz sprawnosé
postugiwania si¢ mediami utatwia dostep do Zrédet wiedzy i pozwala spotykac
si¢ w sferze wirtualnej z uzytkownikami internetu w dowolnej czgsci $wiata.
Uznajemy wigc, ze kompetencje medialne stanowig ,harmonijng kompozycje
wiedzy, rozumienia, warto$ciowania i sprawnego postugiwania si¢ mediami”
(Strykowski, 2004: 33).

Z edukacyjnego punktu widzenia §wiat wirtualny — cyberprzestrzen pelni

kilka istotnych funkcj:
szybko dostarcza informacje (funkcja informacyjna);
zapewnia rozrywke (funkeja ludyczna);
stymuluje do aktywnego odbioru tresci (funkcja inspiracyjna);
proponuje okreslony styl zycia, wzér zachowania (funkcja wzorcotwércza);
umozliwia bardzo szeroki dostep do innych jego uzytkownikéw (funkcja
interpersonalna) (Bednarek, 2012a: 1).
Na poziomie strukturalnym realizacj¢ tych funkcji zapewnia, np. portal
edukacyjny, ktéry jest miejscem spotkan uzytkownikéw internetu poszuku-
jacych informacji na okreslony temat. Uzytkownicy internetu moga dzieki
temu tworzy¢ srodowisko sprzyjajace rozwojowi ich kompetencji poznawczych,
spolecznych, kulturowych i medialnych, dlatego w dalszej czesci artykulu
przedmiotem analizy bedzie portal edukacyjny KULA.

Zatozenia teoretyczne

I metodologiczne analizy
wizualno-werbalnej portalu
edukacyjnego KULA

Rozwdj nowych mediéw mozna rozpatrywac w kontekscie relacji migdzy sferg

spoleczng i kulturows, ktére wzajemnie odzwierciedlajg si¢ w ten sposéb, ze:

1. kultura odzwierciedla §wiat spoleczny (interpretacja marksistowska);

2. $wiat spoleczny odzwierciedla wartoéci kulturowe (interpretacja
funkcjonalistyczna).

Podmiotami spolecznymi w tych relacjach sg tworcy oferty kulturowej
i jej odbiorcy (jednostki, grupy, instytucje).

Relacje spoleczne i kulturowe (wymiar wertykalny) oraz podmioty tych
relacji — twércéw kultury i jej odbiorcéw (wymiar horyzontalny) mozna
postrzegac jako elementy sktadowe rombu kulturowego (Griswold, 2013:
206 — 208). Ponizszy schemat prezentuje relacje, ktére moga zachodzi¢ mig-
dzy elementami rombu kulturowego. Postuzy on do analizy jakos$ciowe;j
z wykorzystaniem metody wizualno-werbalnej (Kress, van Leeuven, 1996).

Komunikaty wizualno-werbalne usytuowane w §rodowisku portalu edu-
kacyjnego kuLA majg charakter tekstu. Gunther Kress i Theo van Leeuwen
uwazaja, ze tego rodzaju teksty mozna analizowaé semiotycznie z uzyciem
metody, ktéra uwzglednia ich specyficzng gramatyke wizualng (Kress, van

T
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Swiat spoteczny —
zycie miejskie

Odbiorcy — dzieci,

A
\

Twérey portalu KULA
rodzice, nauczyciele

lu dla dzieci KULA wpi-
sane w romb kulturowy.
Zrédto: opracowanie
wiasne na podstawie
(Griswold, 2013: 208).

Obiekty kulturowe —
portal KULA, elementy
kultury miejskiej

Leeuven, 1996). Autorzy ci analizowali takie teksty kulturowe, jak np.: tabloidy,
strony znanych magazynéw, podreczniki szkolne i akademickie (Pater-Ejgierd,
2010). Whioski plynace z przeprowadzonych przez nich analiz otwieraja
nowe perspektywy badawcze (Pater-Ejgierd, 2010), ktére moga by¢ podstawg
analizy, np. strony internetowej o strukturze hipertekstu.

Portal edukacyjny xuLa, czyli kultura w sieci dla dzieci, ma strukture
hipertekstu. W dalszej cz¢sci analizy odniesiemy sie do tego hipertekstu,
zeby okresli¢:

Jaka strukture i forme ma wiedza zawarta na stronie i pod-stronach?
Jaki charakter majg ¢wiczenia proponowane dziecku na portalu?

Co ksztaltuje postawe estetyczng w aspekcie obrazu?

Jakimi dyskursami strona ,méwi” do swoich odbiorcéw?

Jak dziecko moze oswaja¢ wzorce kulturowe i estetyczne za posrednictwem
strony?

A SR

Gramatyka wizualna i werbalna
srodowiska wirtualnego KULA

Strona xuLA.gov.pl, czyli portal ,Kultura w sieci dla dzieci” jest portalem
stworzonym dla dzieci w wieku od 5 do g lat. Projekt powstal w 2010 roku
i zostal zwyciezca 10. edycji konkursu ,Media Trendy” w kategorii ,,Inno-
wacyjne dotarcie do specyficznej grupy docelowej” oraz laureatem trzeciego
miejsca w siédmej edycji Polskiego Konkursu Reklamy kTR 2010, W kategorii
»2Media interaktywne”.
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Strona wita odbiorce ciekawg szatg graficzna. Akwarelowej wizualizacji
malarskiej towarzyszy muzyka w tle. W trakcie przechodzenia przez kolejne
etapy programu uzytkownik portalu styszy narratora. Opowiada on o kolejnych
miastach, pokazywanych na stronie, wydaje polecenia skierowane do dziecka,
a takze stara si¢ je zainteresowaé historig konkretnych zabytkéw, muzeéw,
pomnikéw, instalacji oraz waznych miejsc dla danego miasta. Przedstawione
na kolorowej, z6tto-zielonej mapie Polski dwie postacie: to Kulka i Kulek.
Sa to postacie animowane, ktdre na wstepie opowiadaja o sobie i starajg si¢
wej$¢ w kontakt z odbiorcg. Mozna wybra¢ Kulke — animke plci Zenskiej,
albo Kulka, czyli animka plci meskiej i razem z nimi rozpoczaé wycieczke
po miastach Polski. Wypowiedzi Kulki i Kulka utrzymane sa w dyskursie
»grzecznej dziewczynki”. Charakteryzuje si¢ on odmiennym traktowaniem
obydwu plci. Powyzsze postacie sg cickawe $wiata, ale Kulek czesciej ,psoci”,
czyli zachowuje si¢ gorzej od Kulki. Stereotypowos¢ cech postaci zaprezento-
wanych na stronie KULI nawigzuje do kategorii uczenia si¢ plci przez dziecko
w wieku wezesnoszkolnym. W tym kontekscie Lucyna Kopciewicz zauwaza,
ze przekazywane w szkole stereotypowe poglady i obserwowane zachowania
sg podstawg socjalizacji chtopcéw i dziewczynek (Kopciewicz, 2007).

Jezyk i wyglad postaci utrzymane sg w stylistyce pro-dziecigcej. Zwig-
zany z tym dyskurs ,,pro-dzieciecy” charakteryzuje tatwy przekaz werbalny
i wizualny. Komunikaty werbalne skierowane do dziecka sa proste, animacja
komputerowa nasladuje stylistyke z bajek animowanych i skierowanych do
niego przekazéw. Wedlug Gunthera Kressa i Theo van Leeuwena tego rodzaju
zabiegi plastyczne minimalizujg wrazenie realnosci i tworzg reprezentacje
symboliczne (Kress, van Leeuven, 1996:187). Dzi¢ki temu §wiat pokazywany
na stronie jest bardziej fantazyjny i pomaga oswaja¢ trudne w przekazie tresci.

Istotnym elementem kompozycyjnym strony jest jej uktad graficzny. Lewa
cze$¢ strony zawiera elementy graficzne — kamienice i pierniki toruriskie,
w prawej cze¢sci strony sg linki: Mikolaj Kopernik, Pierniki, Centrum Sztuki
Wspdtczesnej, ktére odsylajg do kolejnych pod-stron. Przedstawiona tutaj zasada
nawigzuje do analiz Gunthera Kressa i Theo van Leeuvena, ktérzy zauwa-
zyli, ze taki rodzaj planowania wizualnego jest przedstawieniem, w ktérym
elementy znane s3 na og6! umieszczane po lewej stronie, a nowe po prawej
stronie (Kress, van Leeuven, 1996:187). W ten sposéb dziecko stopniowo moze
przechodzi¢ do tresci coraz trudniejszych.

Miasta omawiane przez narratora to: Gdansk, Torun, Gniezno, £6dz,
Bialystok, Warszawa, Wroctaw, Krakéw, Katowice i Zakopane. Klikajac
na postacie usmiechajace si¢ ze strony, docieramy do danego miasta, a tutaj
czekajg na dzieci zadania i niespodzianki, np. ¢wiczenia graficzne, zadania
stuchowo-wizualno-manualne oraz ciekawostki na temat naJwazmerzych
zabytkéw, muzedw, pomnikéw itp. W Krakowie dziecko moze nauczy¢ si¢
malowac tak, jak Stanistaw Wyspianiski, albo taczac kolejne cyfry zobaczy¢,
jak powstaje rzezba, pobawié si¢ technika plastyczng typu kolaz, albo zapro-
jektowaé swéj park na wzér krakowskich plantéw. W Gdarnisku dzieci moga
narysowac portret, tzw. panienki z okienka, pokolorowa¢ dowolnie kamienice
gdariskie, pobawi¢ si¢ ré6znymi przedmiotami w wodzie albo namalowa¢
swoj rysunek przy uzyciu dzwigku. Z kolei w Toruniu maja do dyspozycji
zabawe w stworzenie uktadu planetarnego, moga zagra¢ w kolory, ulozy¢
puzzle Panneau, postuchaé ciekawostek astronomicznych oraz narysowacé
i pokolorowaé pomnikows posta¢ Mikolaja Kopernika.

Trzeba jednak zwréci¢ uwage na to, ze niektére ¢wiczenia plastyczne sg
dosy¢ problematyczne. W trakcie budowania rzezby z cyfr, okazuje sig, ze cyfry
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sg zbyt male a odstepy migdzy nimi tak waskie, ze uniemozliwia to ich
polaczenie za posrednictwem linii. Z kolei malowanie obrazu dZwigkiem nie
wychodzi, bo przyktadowe stemple o ksztaltach: mewy, pitki, ryby, statku
i tréjzebu Neptuna — nie wydaja zadnego odglosu. Btagd w programie, albo
nieumiejetno$¢ odnalezienia wlasciwej drogi przez odbiorce moga spowodowacd
rozczarowanie i zniechecaé potencjalnego odbiorce do dalszej eksploracii strony.

Strona nie ma fotografii omawianych pomnikéw i najwazniejszych zabytkéw,
i to jest luka, poniewaz wediug G. Kressa i T. van Leeuwena: ,Bezwiednie
przypisujemy wiekszg wiarygodno$é pewnym rodzajom komunikatéw. Wiemy
na przyklad, iz fotografie nie ktamia; wiemy, ze raport jest bardziej rzetelny
niz historia. Méwiac bardziej generalnie i ze szczegélnym odniesieniem
do przedstawien wizualnych, uznajemy nasz zmyst wzroku jako bardziej
niezawodny, niz stuch” (Kress, van Leeuven, 1996:159). Brak na stronie zdje¢
obiektéw, ktére istniejg w rzeczywistosci powoduje odrealnienie §wiata
wirtualnego i uabstrakcyjnienie przestrzeni miasta. Utrudnia to dziecku
odbiér tego przekazu, bo nie ma ono do dyspozycji wskaznikéw realnosci
i nierealnosci §wiata. Dziecko nie socjalizuje si¢ wigc do przestrzeni, o ktorej sie
uczy. Problematyczne réwniez moze by¢ tez to, ze autorzy strony ,méwig” do
dziecka dyskursem ,pseudo-piekna”. Dyskurs ten charakteryzuje si¢ estetyzacja
komunikatéw wizualnych. Wedtug Wolfganga Welsha: , Jestesmy wspétczesnie
$wiadkami boomu estetyki, ktérego zakres sigga od indywidualne;j stylizacji
poprzez ksztaltowanie wygladu miast i ekonomig po sfere teorii” (Welsch,
2005:35). Estetyzacja, czyli nadawanie wszystkiemu ,tadnego” wygladu nie
ma nic wspdlnego z ksztaltowaniem wrazliwosci estetycznej. Wspélczesna
estetyzacja przeradza si¢ w anestetyzacje. Wartosci estetyczne nie majg nas
sktania¢ do refleksji, a jedynie wytwarzaé¢ miltg atmosfere.

Zgodnie z koncepcja Welscha fragmenty przestrzeni miasta ekspono-
wane na portalu KULA sg raczej forma ,opakowania produktéw”, ktére maja
przyciagnad potencjalnych ,,odbiorcéw-konsumentéw” miasta. Dotyczy to
kolorowej wizualizacji wybranych zabytkéw umieszczonych na stronie KULA.
gov.pl.,, utrzymanych w stylistyce animacji, ktéra ma pozytywnie kojarzy¢
sie uzytkownikowi w wieku 5 — ¢ lat. Pozytywna funkcje skojarzeniows ma
pelni¢ réwniez jezyk, ktéry nawigzuje do bajek animowanych i gier kompu-
terowych dla najmlodszych. Taka manipulacja wizualna moze ograniczad
udzial odbiorcéw oferty kulturowej, przede wszystkim do roli konsumentéw
promocji wybranego aspektu zycia spolecznego, w tym przypadku — zycia
miejskiego, ktérego desygnatem sg wybrane polskie miasta.

Z drugiej strony jednak, realizacja zadan oferowanych za posrednictwem
portalu KuLA jest okazja do autoedukacji kompetencji medialnych w ramach,
tzw. dyskursu pokolenia sieci (Karczmarzyk, 2013). Dyskurs ten cechuje
bezposrednie odniesienie do odbiorcéw za pomocg komunikatéw typu ,ja-ja”.
Koresponduje to z takimi cechami mtodego pokolenia sieci, jak: elastycznosé,
umiej¢tnosci metakognitywne, holistycznos$é, interaktywnosé, wielozada-
niowo$¢ (Karczmarzyk, 2013).
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Funkcje portalu internetowego
KULA w wymiarze relacji
spoteczno-kulturowych

W aspekeie socjologicznym relacje miedzy sferg spoleczng i kulturowa mozna
analizowa¢ w kategoriach statycznych. Stanowia one wéwczas rodzaj fotografii
tych relacji w jednym, wybranym momencie. Z tego punktu widzenia portal
edukacyjny KULA jest obiektem kulturowym usytuowanym na najwyzszym
poziomie ogdlnosci i stanowi rodzaj folderu, ktéry stuzy do promocji spoleczno-
-kulturowych aspektéw zycia w Polsce. Desygnatami tych aspektéw zycia
s3 wybrane miasta polskie i ich dobrostan materialny i symboliczny jako
dziedziczony kapital kulturowy (Bourdieu, 2005: 105-107). Jednoczesnie sfera
spoleczna i kulturowa ma swojg dynamike, ktéra wyraza si¢ we wzajemnych
odniesieniach podmiotéw tych relacji. W zwiazku z tym w dalszej analizie
srodowiska xuLa uwzglednimy implikacje statycznych i dynamicznych
wlasciwosci w relacjach miedzy sferg spoleczng i kulturows.
Interpersonalne prezentacje poszczegélnych miast na portalu kuLa (bez-
posredni zwrot do odbiorcy i dialogiczna struktura relacji miedzy Kulka
i Kulkiem — przewodnikami po portalu edukacyjnym) zawieraja odniesienia
do charakterystycznych dla wybranych miejscowosci obiektéw kulturowych
z nizszego poziomu ogdlnosci, ktére opisujg lokalng specyfike danego regionu
Polski. Egcznie tworza one zbiér przedmiotowych (np. pierniki torunskie,
goralskie oscypki, jezyk esperanto, smok wawelski, kon na dwéch nogach)
i podmiotowych (Fryderyk Chopin, Mikotaj Kopernik, Stanistaw Wyspiariski)
symboli dziedzictwa narodowego kultury polskiej, ktére ukazuja kulture
jako ,to wszystko, co ludzie czynia, mysla, i posiadaja jako cztonkowie spo-
tecznosci” (Bierstedt, 1963: 129). Syntetyczna prezentacja wstepna umozliwia
uzytkownikowi portalu edukacyjnego xuLa identyfikacje tych symboli na-
rodowych, ktére okreslaja spoleczno-historyczny kontekst rozwoju Polski.
Wstepna prezentacja portalu KuLA spelnia wige przede wszystkim funkcje
informacyjna. Jednocze$nie odbiorca dowiaduje sie, ze jest to pierwszy etap
jego spotkania z ofertg twércéw portalu. Po wybraniu miasta uzytkownik
moze zapoznac si¢ ze szczeg6lami lokalnych obiektéw kulturowych. W tym
obszarze wizualno-werbalnym dziecko zdobywa wiedzg, np. o tym, jak powstaje
film, jakich instrumentéw muzycznych uzywaja muzycy w orkiestrze, jakie
postaci spotka w Teatrze Lalek. Moze tutaj takze wykona¢ samodzielnie lub
z osobami towarzyszacymi zréznicowane zadania klasyfikacyjne (np. utozy¢
game muzyczna) czy konstrukeyjne (np. zbudowaé wlasng wies, czyli osade
mieszkalng z elementéw, ktére wykorzystywano w prehistorycznym okresie
Polski). Portal Kula spelnia w tym obszarze funkcje ludyczna i inspiracyjna,
poniewaz zache¢ca do wyrazania siebie z wykorzystaniem jego zasobéw.
Zadania tego typu stanowia wigc material do ksztaltowania:
1. kompetencji poznawczych (co tworzy harmoni¢ dzwigkéw, jak miesz-
kali nasi przodkowie);
spolecznych (co ludzi taczy — znaczenie symbolu godta narodowego);
kulturowych, ktére wiaza si¢ z kapitatem kulturowym w jego ucielesnionej
wersji (zmystowa percepcja dziedzictwa narodowego) (Ziétkowski, 2012: 10).
Odbiorcy przygotowanej w powyzszy sposéb oferty kulturowej w formie por-
talu edukacyjnego KuLA sg przede wszystkim jej konsumentami. Trzy wersje je-
zykowe tego portalu (polska, angielska i chiriska) pomnazaja liczbg konsumentéw,
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tj. jego potencjalnych uzytkownikéw. Przewodnikamiw ,chiriskiej wersji strony
kula.gov.pl sa chlopiec i dziewczynka o imionach Bobo i Lanlan. Zlozenie
ich imion Bo(bo)-Lan(lan) znaczy po chirisku ,,Polska”. Bohaterowie serwisu
zapoznajg najmlodszych Chiniczykow, ktérych wedtug szacunkéw jest ok. 300
milionéw, z polska historia i kulturg”. Serwis oferuje dzieciom 52 gry, uktadanki
oraz animacje, kolorowanki, bajki i legendy. Szeroki zakres lingwistyczny
portalu KULA pozwala traktowaé go jako obiekt kulturowy w skali globalne;j.

Portal kuLa w polskiej wersji jezykowej zawiera takze zaktadki przeznaczone
dla dorostych odbiorcéw — rodzicéw i nauczycieli. Pomyst umieszczenia takich
zakladek mozemy analizowaé zgodnie z drugim zalozeniem dotyczacym
relacji miedzy sfera spoleczng i kulturows, ktére odnosi si¢ do funkcjona-
listycznego modelu odzwierciedlenia tych relacji. Model ten wskazuje na
sprawczos¢ jednostek, grup, instytucji, w ktérych jednostki dziataja. Rodzice
i nauczyciele moga bowiem wykorzystywaé materialy dost¢pne na portalu
edukacyjnym do animacji dzieci w rzeczywistym kontekscie zycia rodzinnego
izawodowego. Dzigki temu portal jest Srodowiskiem, ktérego doroéli odbiorcy
moga partycypowaé w ofercie tworcéw kultury i interaktywnie weryfikowacé ja
w procesie wychowania. Pozytywnie zweryfikowane w procesie wychowania
propozycje twércéw portalu edukacyjnego kuLAa moga by¢ wykorzystywane
w formie edukacyjnych praktyk kulturowych do ksztaltowania kompetencji
poznawczych, spolecznych, kulturowych i medialnych. Zaktadki w tym
obszarze wizualno — werbalnym portalu xuLA mogg stuzy¢ integracji réznych
kategorii spotecznych (rodzice, wychowawcy i dzieci).

Podsumowanie

Portal internetowy kuLA powstal z myslg o uzytkownikach internetu w wieku
od 5 do g lat. W warstwie ideowej celem portalu jest popularyzacja wiedzy
o Polsce oraz kreacja i umacnianie wizerunku Polski w $wiecie, dlatego jest
on dostepny w angielskiej i chiriskiej wersji jezykowej. Trzy wersje jezykowe
portalu sprawiaja, ze lokalny poziom propozycji tematycznych rozrasta sie
do globalnych rozmiaréw a lokalne obiekty kulturowe staja si¢ globalnymi
obiektami kulturowymi. W sferze edukacyjnej portal internetowy KULA
proponuje miodym internautom nowatorska formule e-edukacji. Jej wysoki
wsp6lczynnik atrakcyjnosci i interaktywnosci raczej inspiruje do aktywnego
zapoznawania si¢ z réznymi obszarami portalu, co zarazem ulatwia mlodemu
odbiorcy ksztaltowanie kompetencji medialnych. Oferujac dziecku mozliwosé
oswojenia trudnej wiedzy na temat miasta, jego waznych punktéw, najwaz-
niejszych zabytkéw — portal staje si¢ plaszczyzng interaktywnej autoedukacji
dziecka, poniewaz jest ono tutaj odbiorcg i jednoczesnie twérca w trakcie
dzialan zaproponowanych przez twércéw strony KULA.gov.pl.
Przedmiotem prowadzonej w artykule analizy wizualno-werbalnej §rodo-
wiska wirtualnego kuLa byla identyfikacja i ewaluacja funkcji, jakie spelnia
zaproponowana forma autoedukacji asynchronicznej, z ktérej uzytkownik
moze korzysta¢ w dogodnym dla siebie czasie. Na podstawie analizy mozna
stwierdzi¢, ze portal internetowy KULA umozliwia dziecku od 5 do 9 lat
samodzielne zdobywanie spoleczno-kulturowej wiedzy o zyciu w polskim
mie$cie wezoraj i dzis. Portal kuLa spelnia wige istotng funkcje informacyijng.
Miody uzytkownik moze korzystaé z intuicyjnego interfejsu, ktéry po-
zwala mu plynnie przemieszczaé si¢ po kolejnych obszarach portalu. Zadania
do samodzielnego wykonania przez mlodego uzytkownika portalu pelnis,
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z jednej strony, funkcje ludyczng, z drugiej za§ wzorcotwérezg, poniewaz
zamieszczone tre$ci uswiadamiajg, dlaczego warto by¢ Polakiem.

Portal xuLa wspiera rozwdj kompetencii poznawczych, spolecznych,
kulturowych i medialnych mlodego uzytkownika, poniewaz spéjnie przybliza
mu spoleczno-kulturowy kontekst rozwoju Polski, wzbogaca jego wiedze
o zyciu przodkéw, zapoznaje z tym, co odréznia od siebie poszczegdlne regiony
Polski i w ten sposdb rozszerza rozumienie polskosci. Portal internetowy kuLa
jest wiec platforma, ktéra pomaga mtodemu uzytkownikowi wykorzystywac
nowe media, zeby przesuwaé si¢ od nieSwiadomej niekompetencji w kierunku
$wiadomej kompetencji poznawczej, spolecznej, kulturowej i medialne;.
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Podejmujac sie namystu nad zagadnieniem sformutowanym w tytule artykulu, tukasz Androsiuk - ad-
przynajmniej z trzech powodéw wystawiam si¢ na fatwg krytyke. Przede  uni¢ w Zaadzi Peca
wszystkim dlatego, ze juz w pierwszym akapicie deklarujg si¢ jako rzecznik Edﬂkacjf’ :
i popularyzator klasyfikacyjnej teorii sztuki masowej Noéla Carrolla* (dalej ~ w Instytucie Pedago-
KTSMNC) — teorii, ktéra niemal od momentu jej opublikowania spotkala si¢ it;;:;:%:;i’fsl:z
z krytyczng oceng 1 to miedzy innymi ze strony tak wplywowych badaczy, w stupsku, zajmuje
jak John Fiske, Pierre Bourdieu czy David Novitz, a wigc przynajmniej  si¢ 2 szozegolnym
w naszym kraju zdecydowanie chetniej i czgsciej cytowanych anizeli autor ,ﬂ:;ﬂif{;ﬁ;‘i!}etycmej,
Filozofii sztuki masowej. Co wigcej, od razu tez musz¢ dodaé, ze w sporze  jozef3t14@up.pl
miedzy tymi pierwszymi a tym ostatnim konsekwentnie staje po stronie
Carolla, opowiadajac si¢ zarazem za konkretng perspektywa ontologiczna,
a dotyczaca samej natury zjawiska, jakim jest sztuka masowa. Ewentualnych
czytelnikéw czym predzej wiec informuje, ze ilekro¢ postuze sie w kolejnych
akapitach sformutowaniem ,sztuka masowa”, tylekro¢ solidaryzowac si¢c bede
z amerykariskim filozofem w przekonaniu, ze (wbrew temu, co powiada Fiske)
co$ takiego jak sztuka masowa po prostu istnieje i ze (w przeciwienistwie do
tego, co pisze Bourdieu) ,,[n]ie musimy sprowadzac jej do czego$ innego — na
przyktad znacznika relacji klasowych. Sztuka masowa, jak ja rozumiem, ma
pewne wewnetrzne wlasciwosci, ktére sprawiaja, ze klasyfikujemy ja w ten
wlasnie sposéb. Nie jest sztuka masowg z powodu jakich$ zewnetrznych jej
uwarunkowan, takich jak klasa spoteczna, ktéra j3 konsumuje” (Carroll, 2011: 186).
Nie oznacza to jednak, ze w stosunku do KTSMNc pozostaj¢ bezkry-
tyczny i to mimo ze uwazam teori¢ amerykarniskiego filozofa za jedna z naj-
lepiej opracowanych, majac na wzgledzie przede wszystkim jej formalng
koherencje. Przeciwnie, zadanie, jakie przed sobg stawiam, polega na tym
wlasnie, aby przezwyci¢zy¢ istotng merytoryczng jej stabos¢, zwigzang
z podstawowym dla mnie pytaniem: ,czy gry wideo naleza/nie naleza do
zbioru okreslanego mianem sztuka masowa?”. Tym samym chcialby uczyni¢
KTSMNC teorig nie tylko uzyteczng, ale i pozyteczng réwniez w badaniach
ludologicznych®. Ostatecznie bowiem — i chcialbym zwrécié na to szcze-
g6lng uwage — w kontekscie sformulowanego pytania wylacznie kTsMNC
bedzie dla mnie punktem wyjscia i dojscia zarazem. Podkreslam ten fakt
takze dlatego, aby sprecyzowad przyjeta tu perspektywe metodologiczna,
wlasciwg dla tradycji filozofii analitycznej. Oznacza to, Ze w swojej strategii
argumentacyjnej — za Carollem — 1) koncentrowa¢ si¢ bede na znaczeniu
podstawowych dla analizowanego problemu poje¢, kategorii, twierdzer
oraz logicznych miedzy nimi relacji, 2) tam, gdzie to mozliwe i wskazane,
podpieraé bede sie $wiadectwami empirycznymi.
W zadnym razie nie uwazam jednak KTSMNcC za rozstrzygajaca dla prob-
lemu dotyczacego gier wideo i ich zwigzku z jakkolwiek rozumiang kulturg
masow3. Twierdze jedynie, ze problem ten analizowany z punktu widzenia
teorii innych anizeli teoria Carrolla wymagalby przyjecia odmiennych (i nie-
kiedy zupelnie niemozliwych do pogodzenia) perspektyw ontologicznych
oraz epistemologicznych. I choé przedsiewziecie takowe mogloby okaza¢ si¢

1 Noél Carroll (ur. 1947), amerykanski filozof, badacz kultury masowej oraz teoretyk nowych
mediéw, jeden z czolowych przedstawicieli kognitywnej teorii filmu. W Polsce ukazaty
si¢ jak dotad dwie jego prace: Carroll N. (2004). Filozofia horroru. Ttum. M. Przylipiak,
Gdarisk i Carroll N. (2011). Filozofia sztuki masowej. Ttam. M. Przylipiak, Gdanisk.

2 Nakolejnych stronach, méwiac o grach wideo, bede miat na mysli zaréwno gry komputerowe,
jak i konsolowe jednakze tylko te zwigzane z przemystem rozrywkowym, nie zas te, ktére
okresla si¢ niekiedy mianem serious game (gry powazne), a wigc te, ktére zaprojektowane
zostaly z myslg o celach treningowych, dydaktycznych, terapeutycznych czy naukowych.
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zabiegiem szczegélnie interesujacym, to jednak zdecydowanie wykraczajgcym
poza — i tak juz wystarczajaco zuchwaly — cel, jaki sobie stawiam przy okazji
niniejszego tekstu.

Nim jednak podejme si¢ préby odpowiedzi na sformulowane wyzej pytanie,
chcialbym zwréci¢ uwage na kilka spraw natury ideologicznej. Podstawowa
watpliwosé dotyczyé moze bowiem zwigzku problemu, ktérym zamierzam
si¢ zajad, z jego znaczeniem dla ludologii jako takiej. Weiaz jeszcze (takze
na polskim podwdrku) dyskusyjny okazuje si¢ podstawowy dla tej dyscypliny
przedmiot badan. Jak przekonywal swojego czasu choéby Gonzalo Frasca,
w sporze tym dwa co najmniej stanowiska zdaja si¢ ze sobg rywalizowad. Re-
prezentanci pierwszego z nich sugeruja bowiem, aby mianem ludologii okresla¢

»[...] nauke o strukturze gry (lub rozgrywki) w odréznieniu od badania gier
jako narracji lub badania jako medium wizualnego”. Zwolennicy drugiego
stanowiska proponuja z kolei, aby mianem ludologii definiowaé po prostu
»nauke o grach, w szczegdlnosci o grach komputerowych”, nie przesadzajac
zarazem o tym, na czym w istocie uwaga badacza mialaby si¢ ostatecznie
koncentrowa¢ (Frasca, 2010: 79). Ograniczajac si¢ w tym miejscu do kilku
tylko uwag ogélnych — podobnie jak Frasca, cho¢ takze z innych anizeli on
powodéw — twierdze, Ze co najmniej jeden dostatecznie silny w mojej ocenie
argument przemawia za aprobatg dla drugiej propozycji. Nie sagdze¢ bowiem,
aby badanie gier wideo ograniczone wylacznie do badania ich struktury bylo
w ogéle mozliwe. Innymi stowy, nie uwazam, aby mozliwe byto badanie
ich (gier) konstytutywnych i konsekutywnych elementéw oraz relacji, jakie
miedzy nimi zachodza, z zalozenia przesadzajac, co elementami tymi nie jest
i by¢ nie moze. Przedsigwzigcie takie wydaje si¢ watpliwe takze dlatego, ze
w istocie do porzagdku dziennego przechodzimy nad pytaniem podstawowym,
a dotyczgcym tego, czego wlasciwie strukture badamy. Jesli wiec cokolwiek
przemawia za drugg definicja, to fakt, ze ludologia uprawiana w duchu tejze
w zaden sposéb nie kwestionuje znaczenia tego, na czym chcieliby skupié¢
swoja uwage zwolennicy ludologii rozumianej zgodnie z pierwszg definicja.
Jest bowiem formalng konsekwencja to, iz badajac gry wideo powinnismy
uwzglednia¢ zarazem ich strukture, nawet jesli nie na niej wylacznie powinna
si¢ skupia¢ uwaga badacza. Podkreslam znaczenie tego problemu takze dlatego,
zeby odeprzeé zawczasu ewentualny zarzut, jakoby studia nad grami wideo
nie obejmowaly swoim zasiggiem kwestii, ktére sam w tym miejscu poruszam.
Nawet jesli grami wideo zajmujemy si¢ kontekstualnie, to tak dtugo bedziemy
mieli prawo okresla¢ nasze badania mianem ludologicznych, jak dfugo gry owe,
a nie kontekst stanowi¢ beda dla nas wlasciwy przedmiot zainteresowania.

Przekonanie, zgodnie z ktérym gry wideo stanowig element kultury masowej,
okreslanej niekiedy réwniez mianem kultury popularnej, wydaje si¢ obecnie
réwnie intuicyjne, co oczywiste. W $wietle studiéw nad grami wideo poglad
taki, cho¢ czesto nie wyrazany wprost, jest w zasadzie paradygmatyczny, przez
co rzadko kiedy bywa przedmiotem drobiazgowych refleksji i analiz. Tymcza-
sem w kontekscie kTsMNc twierdzenie, zgodnie z ktérym gry komputerowe
stanowia element kultury masowej/popularnej, okazuje si¢ problematyczne
z kilku co najmniej powodéw.

Przede wszystkim nie méwi nam ono w istocie nic o grach wideo, oprécz
tego, ze informuje nas o tym, iz mamy do czynienia ze zjawiskiem masowym/
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popularnym. Jesli bowiem mianem kultury (i to bez wzgledu na to, czy na
mysli bedziemy mieé kultur¢ masowa/popularng, czy tez jakakolwiek inna)
okreslamy kazdy ludzki wytwor, zaréwno materialny, jak i niematerialny, to
twierdzenie, zgodnie z ktérym gry komputerowe s elementem kultury, jest
prawdziwe, ale wylacznie dlatego, ze jest ono analityczne, przez co tresciowo
puste. Aby wigc pytanie nasze mialo sens poznawczy, a ewentualna odpowiedz
nie byla twierdzeniem tautologicznym, konieczne wydaje si¢ wyodrebnienie ze
zbioru ,kultura” takiego jego podzbioru, ktérego elementami bylyby wlasnie
gry wideo. W perspektywie KTSMNC oznacza to, ze szukaé nalezy w pierwszej
kolejnosci odpowiedzi na pytanie dotyczace nie tego, czy do czynienia mamy
ze zjawiskiem masowym/popularnym, lecz tego, czym jest owo zjawisko pod
wzgledem ontologicznyms3; innymi stowy, czym sa gry wideo jako zjawiska
kulturowe. Oczywiscie popularne twierdzenie, zgodnie z ktérym gry wideo
to ,jakos$” rozumiane teksty kulturowe, nie moze by¢ pod tym wzgledem
odpowiedzig adekwatng (choé nierzadko w taki wlasnie sposéb wielu badaczy
klasyfikuje gry komputerowe), bowiem nie wytrzymuje ono krytyki z tego
samego powodu, o ktérym mowa bylta wezesniej. Wszak z punktu widzenia
hermeneutyki kazdy tekst kulturowy jest jakims$ zjawiskiem, tak samo jak
o kazdym zjawisku kulturowym powiedzie¢ mozna, ze jest ,jako§” rozumianym
tekstem, skad wynika, ze pojecia te s w istocie semantycznie réwnoznaczne.

Zatem, czym sg gry komputerowe? Ot6z na gruncie KTsMNc gry wideo
pojmowac nalezy przede wszystkim w kategoriach dziet sztuki, a przemawiaé
ma za tym gléwnie to, ze pod wzgledem strukturalnym i konstrukcyjnym
pozostaja w zwigzku z tradycyjnymi formami sztuki, nawet jesli si¢ do nich
nie sprowadzaja. Nie chodzi zatem wylgcznie o to, ze gry komputerowe
za sprawg swojej oprawy graficznej pozostaja w zwiazku ze sztukami pla-
stycznymi, za$ przez udzwickowienie ze sztukami muzycznymi. Jesli mamy
prawo pojmowac je w kategoriach dziet sztuki, to bardziej dlatego jeszcze, ze
twércy ich ostatecznie co$ [ ... ] przedstawiaja, wyrazaja, dobierajac zarazem
odpowiednie formy do zaktadanych tresci” (Carroll, 2011: 197), co jest istotg
sztuki jako takiej w ogéle. Od razu jednak dodaé nalezy, ze w perspektywie
KTSMNC pojeciem ,dzieto sztuki” postuguje sie Carroll wylacznie w znacze-
niu opisowym, nie za$ wartosciujagcym. Oznacza to, ze pojmujac gry wideo
w kategoriach dziet sztuki w zadnym razie nie wypowiadamy si¢ na temat ich
jakos$ci/wartosci estetycznej, a jedynie ich cech strukturalno-konstrukeyjnych.
Ostatecznie zatem — jak powiedzialby amerykariski filozof — wlasciwie
sformulowane pytanie dotyczy¢ powinno nie tego, czy gry komputerowe sg
elementem masowej/popularnej kultury, ale tego, czy jako takie spelniajg
kryteria masowej/popularnej sztuki.

Przede wszystkim zaznaczy¢ nalezy, ze w §wietle kTsMNc ,sztuka po-
pularna” nie jest synonimem pojecia ,sztuka masowa”, co oczywiscie po raz
kolejny komplikuje sprawe. Jak przekonuje Carroll, zasadnicza, cho¢ wcigz
jeszcze bagatelizowana przez wielu badaczy réznica miedzy sztuka masows
a popularng wigze si¢ z tym, ze [ ...] «sztuka popularna» to termin ahistoryczny.
Mozna powiedzieé, ze sztuka popularna istniala przez wieki. Jesli rozumieé

3 Uwaga ta jest wazna takze w kontekscie samego tytutu ksigzki Filozofia sztuki masowej.
W istocie bowiem — co sygnalizuje Carroll juz na wstepie — ksigzka ta nie traktuje o wszel-
kich zjawiskach zwigzanych z tzw. masowg kultura, a wylacznie o tych dotyczacych
szeroko rozumianej masowej sztuki. Co wiecej, zdaniem amerykanskiego filozofa jest
to symptomatyczne dla zdecydowanej wigkszosci prac, ktérych tytuly, cho¢ sugeruja, ze
poswigcone beda masowej kulturze, ostatecznie réwniez koncentrujg si¢ niemal wylacznie
na masowej sztuce, ktéra wszak stanowi tylko jeden z jej podzbioréw.
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przez nig sztuke dla zwyktych ludzi, to zawsze przeciez istniala sztuka ludowa.
Jesli zas rozumied przez nig sztuke, ktéra podoba si¢ wielu ludziom, to mozna
zasadnie twierdzi¢, ze kazde spoleczeristwo mialo swoja sztuke popularna.
Sztuka masowa natomiast nie istniala przez calg historie ludzkosci. Wylonila
si¢ z nowoczesnego przemystowego spoleczenistwa masowego i dla niego jest
przeznaczona, dlatego tez wykorzystuje charakterystyczne dla niego $rodki
produkcji — masowe technologie wytwarzania i rozpowszechniania — aby
dostarczy¢ swe dziela do ogromnej rzeszy odbiorcéw, stanowiacych «mase»
w tym sensie, ze przekraczajacych granice narodowe, klasowe, religijne,
polityczne, etniczne, rasowe, plciowe. Co wigcej, znane nam teorie sztuki
popularnej uznajg to zjawisko za pewnego typu przetom historyczny. Sztuki
masowej, w przeciwienistwie do sztuki popularnej nie znajdziemy w kazdym
spoleczenistwie. Pojawila si¢ ona w kontekscie historycznym spoleczenstwa
masowego. Jest tez dla niego przeznaczona i do spelnienia tej funkcji wy-
korzystuje $rodki tego spoleczenstwa — masowe technologie. [...] Sztuka
masowa zasygnalizowala swoja obecno$¢ wraz z pojawieniem si¢ pierwszej
technologii masowej informacji, a mianowicie druku [...]” (Carroll, 2011: 187).
Jesli wige bledem rzeczowym jest utozsamianie sztuki masowej ze sztuka
popularng, to przede wszystkim dlatego, Ze ta pierwsza stanowi wynik przemian
cywilizacyjno-(re)produkeyjnych. Oczywiscie nie oznacza to, ze w $wietle
KTSMNC (cho¢ niewatpliwie nie tylko jej) miedzy tym, co ,masowe”, a tym,
co ,popularne”, nie zachodzi zaden logiczny zwigzek. Upraszczajac, mozna
powiedzieé, ze o ile to, co ,masowe”, ze wzgledu na swoja powszechno$¢
i dostepno$¢ jest zarazem tym, co popularne, o tyle relacja ta jedynie moze,
cho¢ weale nie musi obowigzywaé w drugg strong. Innymi stowy, z faktu, ze
stykamy si¢ ze sztukg popularng, nie wynika jeszcze, ze méwimy o sztuce
masowej*. Uwaga te jest zreszta szczegdlnie wazna, bowiem na gruncie
KTSMNC mamy nie tylko prawo, ale niekiedy nawet i obowiazek (o czym,
zdaniem Carrolla, przesadzaja przede wszystkim $wiadectwa empiryczne)
do sztuki popularnej zaliczy¢ takze sztuke klasycznag, a nawet awangardows.
I jesli teza takowa pozostaje w opozycji z naszg intuicja, to nie zmienia to
faktu, ze sztuki klasyczna i awangardowa za sprawg masowych technologii
mogg zostaé spopularyzowane, co zreszta zachodzi, majac na uwadze chocby
komunikacje internetowa. Oczywiscie pamietaé nalezy, ze pojecia ,sztuki
popularnej” amerykanski filozof uzywa w znaczeniu, o ktérym mowa wyzej,
skadinad zgota odlegtym od tego, w jaki sposéb postugiwali si¢ nim chocby
wspomniani juz Fiske i Bourdieu czy tez wielu innych wspélezesnych jej badaczy.
Od razu tez dodajmy, ze w perspektywie kTsMNc réwnie biedne bytoby
takze przekonanie, zgodnie z ktérym o tym, ze mamy do czynienia z dzietem
sztuki masowej, przesadzaé mialo wylacznie to, iz jako takie wyprodukowane
zostalo za pomocg masowych technologii. Jak przekonuje bowiem Carroll:
»X jest dzielem sztuki masowej wtedy i tylko wtedy, gdy:

1) x jest dzielem sztuki o wielu egzemplarzach lub formie typu; 2) zostalo wytworzo-
ne ijest rozpowszechniane za pomocg masowych technologii; 3) celowo korzysta
z takich struktur (jak formy narracyjne, typ symboliki, zamierzony efekt emocjonalny,
a nawet tres¢), ktére daja najwigksze szanse na dostepnosé bez specjalnego
wysitku, wlasciwie od pierwszego zetkniecia, dla mozliwie najwickszej liczby
niewyrobionych (czy wzglednie niewyrobionych) odbiorcéw” (Carroll, 2011: 196).

4 Na temat relacji, w jakiej pozostaja wzgledem siebie sztuka masowa i sztuka popularna,
szczegblowo pisalem w: Androsiuk, 2013: 103-116.
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Koniecznie podkresli¢ nalezy, ze zaproponowana przez amerykarnskiego
filozofa definicja ma charakter koniunkeyjny, co oznacza, ze z dzielem sztuki
masowej mamy do czynienia tylko wtedy, gdy dzieto takowe spelnia wszystkie
trzy (dwa pierwsze warunki nazywa Carroll ,strukturalnymi”, ostatni za$
ykonstrukcyjnym”) sformulowane wyzej warunki, z ktérych kazdy jest konieczny,
wszystkie razem za$ wystarczajace (por. Carroll, 2011: 196). Zatem jesli sktonni
jestesmy pojmowacé gry wideo w kategoriach dziet sztuki popularnej (a sadzg,
ze mamy ku temu wystarczajgce racje), to weiaz bez odpowiedzi pozostaje
pytanie dla nas zasadnicze, czy w perspektywie KTMsNc gry wideo, a $cislej
méwigc, czy wszystkie one rzeczywiscie kwalifikuja sie¢ do miana sztuki
masowej, konsekwentnie spelniajac wszystkie sformulowane wyzej kryteria.
Udzielajac odpowiedzi na zadane w ten sposob pytanie, przestrzegajac zarazem
standardéw metodologicznych wlasciwych tradycji analitycznej, przyjrzyjmy
si¢ zatem owym warunkom blizejs.

Warunek 1) ma charakter ontologiczny i zaklada, ze dzieto sztuki masowej
(na przyktad dzielo filmowe), pojmowane w tym miejscu jako okreslony
typ artystyczny, jest dzielem wielokrotnym i jako takie wystepuje w wielu
egzemplarzach, ktérych materialng postacig sg nos$niki/emisje nosnikéw
lub §lady pamieciowe, na ktérych dziela te zostaly utrwalone. Egzemplarz
takowy stanowi¢ mogg zaréwno kartka papieru, jak i tasma filmowa, plyta
DVD, pamie¢ UsB, a nawet dysk wirtualny (potocznie nazywany chmurg).
To dlatego w perspektywie kTsmNc dzielem sztuki masowej moze by¢ wiec
na przyktad dzielo literackie, dzielo filmowe, utwér muzyczny (jesli, rzecz
jasna, spelnig one pozostale warunki), a nie moze nim by¢ migdzy innymi
przedstawienie teatralne wystawiane w okreslonym miejscu i czasie, gdyz jako
takie jest dzielem jednostkowym, chyba ze przedstawienie zarejestrowane
zostaloby na jednym z wyzej wymienionych no$nikéw. Od razu dodajmy,
ze warunek ten ma szczegélnie daleko idace konsekwencje ontologiczne,
ktore dla wielu badaczy wydawacé si¢ moga co najmniej dyskusyjne. Sam
Carroll przekonuje bowiem: ,[...] niektérych komentatoréw martwi, ze
w takiej sytuacji mamy do czynienia z dwoma dzietami sztuki — przedsta-
wienie grane dla publiczno$ci oraz przedstawienie emitowane w radiu czy
telewizji — z ktérych jedno nalezy do sztuki masowej, a drugie nie. W wielu
podobnych wypadkach mozemy usunaé pozorng sprzeczno$é, wprowadzajac
podzial na dzielo sztuki i jego czysty zapis (dokumentacje). Z drugiej jednak
strony tam, gdzie pojawia si¢ montaz i zmiana pozycji kamery, tak ze trudno
moéwic o czystym zapisie, nie widze problemu, by przyznaé, ze istotnie
mamy dwa dziela sztuki — przedstawienie teatralne i telewizyjne — z ktérych
tylko jedno nalezy do sztuki masowej. Montaz, zmiany pozycji kamery
i kadrowania tworza bowiem dodatkowy poziom interpretacji arty-
stycznej oraz kreacyjnosci, nieosiggalny w ramach przedstawienia
przed publicznoscig” (Carroll, 2011: 215). Byé moze warto réwniez od-
powiedzieé¢ na pytanie (nawet jesli nie ma ono bezposredniego zwigzku
z grami wideo), dlaczego dzietem sztuki bedzie samo przedstawienie teatralne,
a nie bedzie nim bezposrednia projekcja filmowa? Gléwnym tego powodem
jest fakt, ze [ ...] pokaz filmowy jest generowany z no$nika, a przedstawienie
teatralne [ ...] jest generowane poprzez interpretacje, a nie z no$nika. W kon-
tekscie teatralnym dramat-typ [...] funkcjonuje jako przepis, ktéry maja

5 Przede wszystkim ze wzgledu na ograniczenia formalne nie mam w tym miejscu mozliwosci do-
konania szczegélowej analizy wszystkich sformutowanych wyzej warunkéw. Gléwnie dlatego
zatem w swojej rekonstrukeji ograniczam si¢ do uwag najwazniejszych z punktu widzenia oma-
wianego problemu, ponoszac zarazem ryzyko z calg pewnoscig nadmiernych niekiedy uproszezen.
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zrealizowaé inni artysci — rezyserzy, aktorzy, scenografowie i pozostali. [ ...]
Aby urzeczywistnié interpretacje, trzeba bowiem artyzmu i wyobrazni, podczas
gdy pokazywanie filmu wymaga jedynie kompetencji technicznej” (Carroll, 2011:
215). Nie ulega watpliwosci, ze gry wideo (i to wszystkie) konsekwentnie spetniajg
pierwszy ze sformutowanych warunkéw, bowiem zapisywane sg na cyfrowych
no$nikach produkowanych w wielu egzemplarzach. Poniewaz pod wzgledem
strukturalnym, co szczegdlnie jest warte podkreslenia, gry komputerowe sg
w istocie kodem informatycznym zapisanym w okreslonym dla siebie jezyku
komputerowym, istnieja one o tyle, o ile istnieja nosniki (na przyklad plyty
DvD), §lady pamigciowe, wirtualne serwery (tzw. chmura), na ktérych moga
zostaé zapisane. Wynika stad, ze jako takie konsekwentnie spetnia¢ muszg
réwniez warunek 2) zwigzany z tym, ze dzielo sztuki masowe;j [ ...] wymaga
masowej technologii wytwarzania lub komunikacji, ktére cechuja si¢ tym, ze
sa w stanie dostarczy¢ liczne (co najmniej dwa) przekazy sztuki masowej do
wiecej niz jednego miejsca odbioru w tym samym czasie” (Carroll, 2011: 199).

Czy jednak gry wideo spetniaja réwniez warunek 3)? Ot6z trudnoéé z od-
powiedzig na tak postawione pytanie wigzaé nalezy z tym, ze to akurat
ostatni z warunkéw sformulowanych przez Carrolla ujawnia stabosé calej
jego teorii, w szczegdlnosci gdy mowa wlasnie o grach wideo. Gléwny tego
powdd stanowi, po pierwsze, fakt, Ze KTSMNC jest teorig konsekwentnie
narratologiczng, o czym bezposrednio przesadza deklaracja amerykariskiego
filozofa, przedstawiona przez niego wprost juz we wstepie do swojej teorii;
»[-..] wedtug mnie sztuka masowa jest w przewazajacej cze¢sci przedstawiajaca
i/lub narracyjna” (Carroll, 2011: 20). Po drugie zas to, ze w istocie do jednego
worka wrzuca Carroll media ergodyczne i nieergodyczne, zwracajac wprawdzie
uwage na wzajemne miedzy nimi podobieristwa, to jednak niemal catkowicie
marginalizujgc ich fundamentalne pod wzgledem strukturalnym réznice®.
Pomimo bowiem faktu, ze KTsMNC ,[...] dotyczy popularnych filméw
komercyjnych, telewizji, komercyjnej fotografii, muzyki popularnej, radia,
gier komputerowych, komikséw, stron internetowych i literatury popularnej”
(Carroll, 2011: 176), to sam Carroll, ilustrujac zasadno$¢ swojej teorii, powoluje sig
niemal wylacznie na dzieta filmowe badz literackie. Tymeczasem konstytutywna
réznica miedzy tradycyjna literaturg, kinem a grami komputerowymi polega
na tym, ze wylacznie ostatnie z nich sg w $wietle ontologii mediéw systemami
ergodycznymi, co pocigga za sobg wiele istotnych teoretycznie konsekwenci,
ktére w kontekscie warunku 3) wydaja si¢ szczegdlnie problematyczne z kilku
co najmniej powodéw. Po pierwsze, z tego, ze wlasciwym punktem odnie-
sienia jest dla Carrolla perspektywa narratologiczna, wynika, ze gry wideo,
podobnie jak dzieta literackie czy filmowe, s3 dla amerykanskiego filozofa
przede wszystkim jako§ rozumianym ,opowiadaniem”, a wigc narracyjnym
tekstem ,,0 czyms”7. Niewgtpliwie ujecie takie wydaje sic adekwatne tam,

6 Przede wszystkim z powodéw, na ktére zwraca uwage Mirostaw Filiciak, postuguje si¢
przymiotnikiem ,ergodyczny”, nie za$ ,interaktywny”. Wigcej na ten temat: Filiciak M.
(2006). Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdlezesnej. Warszawa.

7 Jesli slusznie uwazam, to istniejg racje, aby powiedzie¢, ze tak rozumiane ,opowiadanie”
stanowig dla Carrolla nie tylko ,narracyjne gry wideo”, ale wszystkie gry wideo, bowiem sg
one dla tego amerykariskiego filozofa dzietami narracyjnymi wlasnie. Podobne stanowisko
zdaje si¢ reprezentowad takze Janet Murray, ktéra gry komputerowe decyduje sig okreslaé
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gdzie przedmiotem analizy okazuja si¢ ksiazki i filmy, wszak to za sprawg
literatury i kina sztuka narracyjna stala si¢ w zasadzie dominujacg formg
wyrazu artystycznego, co ostatecznie przesadza i o tym zarazem, ze na teorie
literackie i filmowe wlasnie narratolodzy powoluja sie najczesciej. Jednak
w $wietle refleksji ludologicznej adekwatno$é optyki narratologicznej jawi
si¢ jako szczegdlnie dyskusyjna. Oczywiscie — jak sugeruje migdzy innymi
Frasca - problem nie polega na tym, ze przypadku badan nad grami wideo
narratologia okazuje si¢ bezuzyteczna, bo jest metodologicznie bledna, ale
na tym, ze sama w sobie jest niewystarczajaca. Fakt bowiem, ze gry wideo
sg systemami ergodycznymi, sprawia, ze jako takie nie tyle nie sg jakkolwiek
rozumianym opowiadaniem, ile nie s3 nim wylacznie, a nawet nie przede
wszystkim, cho¢ tak zdaje si¢ sugerowaé kTsMNc®Co wiecej, wlasnie ze
wzgledu na ergodyczny charakter gier wideo koniecznie dodaé nalezy, ze zgota
inny status ontologiczny w ich kontekscie przystuguje ,opowiadaniu”, ktére
w przeciwieistwie do badan nad dzielem filmowym czy literackim nie oznacza
tego, co ,obiektywnie istnieje”, ale to, co Frasca i wielu za nim mogloby nazwac
,subiektywnie powodowanym polem zdarzen”. Wynika stad kolejny istotny
dla xTMsNc wniosek, ktdry raz jeszcze dowodzi jej utomnosci. Gracz — na
co konsekwentnie zwracali uwagg juz pionierzy badari ludologicznych — ze
wzgledu na relacje, w jakiej pozostaje wzgledem gry komputerowej, nie jest
bowiem jej ,,odbiorcg”, ale ,uzytkownikiem” czy tez ,operatorem”.

Zatem zasadnicza stabos¢ teorii Carrolla, ktéra przesadza zarazem o trud-
nosci zwigzanej z odpowiedzig na najwazniejsze dla nas pytanie czy gry wideo
rzeczywiscie spelniajg trzeci ze sformuowanych warunkéw (a w konsekwencii,

mianem ,cyberdrama”. Wigcej na ten temat [w:] Murray J. (2010). Od gry-opowiadania do
cyberdramy. Ttum. M. Filiciak, [w:] Filiciak M. (red.), g‘wialy z pikseli. Antologia studiow
nad grami komputerowymi. Warszawa.
Problem, na ktéry zwracam w tym miejscu uwage, wydaje si¢ szczegdlnie istotny w swietle
refleksji nad grami wideo i jako taki z koniecznosci odsyta nas do — jak to sugeruje Frasca —
»sporu, ktérego nigdy nie byto”. Od dawna toczy si¢ bowiem ,,spér” dotyczacy roli i znaczenia
narracyjno$ci w grach wideo. Konsekwencja tego stanu rzeczy jest funkcjonujace przekonanie,
jakoby wéréd badaczy gier komputerowych wyodrebnity si¢ dwa antagonizujace ze sobg
obozy, tj. ,ludolodzy”, ktérzy mieliby kwestionowac znaczenie narracyjnosci w grach wideo,
aw konsekwencji i adekwatnos¢ perspektywy narratologicznej w kontekscie ich analizy, oraz tzw.
narratywisci, dla ktérych zjawisko, jakim sg gry wideo, bytoby niemal wylacznie opowiadaniem
ize wzgledu na ten fakt jako takie powinno by¢ analizowane za pomocg narz¢dzi wiasciwych
badaniom literackim/filmowym. W istocie spér ten stanowi jedynie iluzje, bowiem — jak
przekonuje Frasca —ludologia nigdy nie kwestionowala catkowicie roli i znaczenia obecnosci
narracji w grach ani tez calkowicie nie dyskwalifikowata perspektywy narratologicznej jako
mozliwego narzedzia w kontekscie ich badari. Nieprawda jest réwniez, jakoby wylacznie
do form narracyjnych sprowadzali gry wideo tzw. narratywisci. Jesli zatem istotnie i jedni,
i drudzy w badaniach swoich dostrzegaja potencjal narracyjny gier — cho¢ niewatpliwie
przypisuja im odmienng rol¢ i znaczenie — proponuje, aby ostatecznie zrezygnowac z (obecnego
takze w polskich publikacjach i opracowaniach) podziatu na ,ludologéw” i ,narratywistow”,
ktory skadingd sprzyja takiemu sporowi, sugerujac zarazem wzajemny migdzy tymi obozami
antagonizm metodologiczny. Dlatego bedac gleboko przekonany o szkodliwosci tego konfliktu,
proponujg, aby w kontekscie badan nad grami wideo tam, gdzie na mysli mie¢ bedziemy
yudologéw” i ,narratywistéw”, mianem ,ludologéw o orientacji wzglednie/umiarkowanie
narratywistycznej” badz tez ,ludologéw wzglednie/umiarkowanie narratywnych” okresla¢
tych pierwszych, z kolei mianem ,ludologéw o orientacji konsekwentnie narratywistyczne;j”
badz tez ,ludologéw konsekwentnie narratywnych” tych drugich. Wierzg, ze podzial taki
(choé zdajg sobie sprawe, ze stylistycznie mato zgrabny) przyczyni¢ si¢ moze do zazegnania
ostatecznie ,sporu”, o ktérym mowa, a w konsekwencji unikniecia mozliwych — takze na
polskim podwdérku — nieporozumieri. Wyczerpujaco na temat tego problemu w: Frasca G.
(2010). Ludolodzy tez kochaja opowiadania — notatki na temat sporu, ktéry nigdy nie miat
miejsca. Ttum. M. Filiciak, [w:] Filiciak, M. (red.), S:wiaty z pikseli. Antologia studicw nad
grami komputerowymi. Warszawa.

o
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czy jako takie kwalifikujg si¢ do tego, aby okresla¢ je mianem sztuki ma-
sowej), polega na tym, ze — ontologicznie rzecz ujmujgc — sprowadza ona
gry komputerowe jedynie do ,opowiadan”, pod wzgledem konstrukcyjnym
analogicznych do tekstéw filmowych czy literackich, a nawet piosenek. To
za$ zdaje si¢ powodowacé istotne trudnosci teoretyczne. Na czym bowiem
mialaby polegaé ,dostepnos¢” gier wideo — skadinad podstawowa dla trze-
ciego warunku wlasciwos$¢ dzieta sztuki masowej? Jesli bowiem postugujac
sie pojeciem ,dostgpnos¢” ma na mysli Carroll to samo, co ,zrozumialos¢”
badz ,czytelnos¢” (a sugerujac sie argumentacia i przyktadami, na ktére
powoluje si¢ ten filozof, twierdze, ze tak jest w istocie), to o ile w kontekscie
dziet literackich i filmowych kategoria ta jest niewatpliwie adekwatna i trafna,
o tyle w kontekscie gier wideo uzna¢ musimy ja za nieadekwatng i chybiong.
Kategorie, na ktére powotuje si¢ Carroll (,narracja’, ,tres¢”, ,typ symboliki”,
yodbiorca”), sa kongruentne wiasciwe wylacznie w stosunku do nieergodycznych
tekstéw narracyjnych, w przypadku ktérych ,,rozumie¢” warstwe narracyjng
to ostatecznie rozumiec tekst jako taki. Upraszczajac rzecz, przesadnie mozna
powiedzie¢, ze rozumied, ,,0 czym jest” ksigzka/film, to zarazem rozumie¢ owg
ksigzke/film. Analogiczny schemat rozumowania — jak stusznie podkreslaja
wlasciwie wszyscy ludolodzy — calkowicie nie pasuje jednak w sytuacii, gdy
przedmiotem badari okazujg sie gry komputerowe. GIéwnym powodem jest
to, ze ontologia gier nie sprowadza si¢ do ich struktury narracyjnej. Z faktu,
ze (nie)czytelne/(nie)zrozumiale sg dla nas takie cechy konstrukcyjne gier
wideo, jak ,treé¢”, ,fabuta”, ,typ symboliki”, nie wynika jeszcze, ze (nie)
czytelna/(nie)zrozumiata/(nie)dostepna jest dla nas gra wideo jako taka. Na
przyklad z powodzeniem, a nawet z godnym podziwu uznaniem zdobywac
mogg kolejne trofea w grze Metro 2033, zupelnie nie rozumiejac (a nawet nie
znajac) powiesci Dimitrija Gluchowskiego, na podstawie ktérej powstata
owa gra. Sprawnie i sukcesywnie awansowaé moge na kolejne poziomy
w grze Limbo, calkowicie nie zdajac sobie sprawy z tego, iz w swojej warstwie
graficzno-symbolicznej jej tworcy odwoluja si¢ do estetyki charakterystycznej
dla malarstwa niemieckiego ekspresjonizmu, ktéry jednak jest dla mnie
niezrozumialy i nieczytelny. Problem dodatkowo komplikuje fakt, ze istnieja
gry komputerowe (na przyktad symulujace dyscypliny sportowe), w przypadku
ktérych co najmniej dyskusyjne jest twierdzenie, jakoby w ogéle mialy swoja
strukture narracyjna oraz typ symboliki. Ewentualne sukcesy/porazki gracza
nie zalezg zatem od tego, czy czytelna/nieczytelna w kontekscie elementéw
konstrukeyjnych jest dla niego warstwa narracyjna lub typ symboliki danej
gry, ale od tego, czy zrozumiala/niezrozumiala jest dla niego — raz jeszcze
znacznie upraszczajac — obecnos$é w §wiecie, w ktérym toczy sie rozgrywka,
czymkolwiek §wiat taki oraz rozgrywka mialyby by¢. Ostatecznie tez nie od
struktury narracyjnej i typu symboliki zalezy, czy gra cieszy si¢ uznaniem
wéréd samych graczy i recenzentéw. Oczywiscie jak najdalszy jestem od
twierdzenia, ze struktura narracyjna czy tez typ symboliki nie odgrywaja
w przypadku gier wideo zadnej roli. Przeciwnie, interesujaca fabula, a nawet
symbolika nierzadko znacznie uatrakcyjniaja gre, zwiekszajgc zarazem stopien
naszej immersji, przez co potegujac sens naszej obecnosci w §wiecie, w ktérym
toczy si¢ rozgrywka, za czym przemawiajg zresztg $wiadectwa empiryczne,
przez ktére rozumiem tutaj przede wszystkim oczekiwania samych graczy
oraz recenzentéw. To jednak, na czym istotnie polega i jaka faktycznie role
odgrywa struktura narracyjna w kontekscie gier wideo, jest problemem
zdecydowanie bardziej ztoZzonym i jako taki nie pozostaje w bezposrednim
zwiazku z kwestig, ktéra zajmuje si¢ w tym miejscu.
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Czy jednak stabosci/utomnosci, na ktére zwrécilem dotad uwage, konse-
kwentnie dyskwalifikujg kTsMNc z obszaru badari ludologicznych, czyniac te
teorie bezuzyteczng w kontekscie podstawowego dla nas pytania dotyczacego
tego, czy gry wideo nalezg/nie nalezg do zbioru okreslanego mianem sztuka
masowa? Jak dotad staralem si¢ dowies¢, Ze w postaci, w jakiej teoria ta
sformulowana zostala przez samego Carrolla, istotnie pozwala ona udzieli¢
odpowiedzi wylacznie w odniesieniu do dwéch sposréd trzech jej warunkéw,
to jest warunkéw: 1) 1 2), i to — co trzeba od razu podkresli¢ — odpowiedzi twier-
dzacej. Fakt, ze nie moze ona obja¢ swoim zasiggiem gier wideo (oraz innych
tekstéw ergodycznych), wigzaé nalezy z warunkiem 3) i to przede wszystkim
z powodéw, o ktérych pisalem wyzej. Giéwna przyczyna nie tkwi jednak w tym,
ze teoria ta jest formalnie bledna, lecz ze wydaje si¢ niekompletna. By¢ moze
jednak xTsMNc —a wlasciwie wylacznie trzeci jej warunek — przeformutowad
da sie w taki sposéb, aby przezwyciezy¢ jej stabos¢ wzbogacajac teorig, o ktdrej
mowa, nowymi pojeciami i kategoriami, adekwatnymi w perspektywie zja-
wiska, jakim sg gry wideo. Uwzgledniajac zatem dotychczasowe jej stabosci,
proponuje wlasng, nieco przeformulowang wersj¢ KTMsMN, zgodnie z ktérg:

x jest dzietem sztuki masowej wtedy i tylko wtedy, gdy 1) x jest dzietem sztuki
o wielu egzemplarzach lub formie typu; 2) zostalo wytworzone i jest roz-
powszechniane za pomocg masowych technologii; 3) w przypadku dziet
sztuki o charakterze nieergodycznym celowo korzysta z takich struktur,
jak formy narracyjne, typ symboliki, zamierzony efekt emocjonalny, tres¢,
a w przypadku dziel sztuki o charakterze ergodycznym takze ze struktur
konfiguracyjno-eksploracyjnych (jak mozliwosci nawigacyjne), ktore daja
najwickszg szanse¢ na dostepnosé lub operatywno$¢ bez specjalnego wysitku
dla mozliwie najwigkszej liczby ,niewyrobionych” (czy wzglednie ,niewy-
robionych”) odbiorcéw lub uzytkownikéw.

O tym, ze gry komputerowe konsekwentnie spelniajg warunki 1) i 2), pisatem
wyzej, dlatego obecnie skoncentruje si¢ wytgcznie na warunku 3), ktéry
zdecydowalem si¢ przeformulowaé w taki sposéb, aby swoim zasiegiem
oprécz tekstéw nieergodycznych (takich jak literatura czy film) objaé mogt
takze teksty ergodyczne, do ktérych nalezg miedzy innymi gry komputerowe.
Jesli zas méwie o strukturach konfiguracyjno-eksploracyjnych, to dlatego, ze
struktury te — chocby za Aarsethem — pojmuje¢ jako element pod wzgledem
konstrukcyjnym konstytutywny dla tekstéw ergodycznych jako takich (Aarseth,
2014: 75). Upraszczajac raz jeszcze, mozemy powiedzied, ze w przypadku
gier komputerowych chodzi w istocie o stopien wiedzy/umiejetnosci, jakimi
powinien dysponowac gracz (ktérego takze z powodéw, o ktérych byta mowa
wezeséniej, nazywam formalnie uzytkownikiem), aby $wiadomie i ,skutecznie”
operowa¢ padem/myszg/klawiaturg badZ za pomocg innego rodzaju inter-
fejsu. Niezwykle wazne w tym miejscu jest réwniez sformutowanie ,,celowo”.
W $wietle zalozeri KTSMNC oznacza to, ze ,[...] z dzietem sztuki masowej
mamy do czynienia wowczas, gdy jest ono skonstruowane z mysla o masowe;
przystepnosci, skad wynika, ze co§ moze by¢ dzielem sztuki masowej nawet
wtedy, gdy w rzeczywistosci nie jest przystepne na skutek pomytki czy zlego
wykonania. W mys] mojej teorii, jezeli ustali si¢, ze dane dzielo zostalo
skonstruowane z mysla o powszechnej przystepnosci, to pozostaje dzielem
sztuki masowej nawet wtedy, gdy okaze si¢, ze powszechnie przystepne nie
jest” (Carroll, 2011: 205). W jaki sposéb jednak mieliby$my si¢ przekonad, czy
dane dzielo istotnie zaprojektowane zostalo z mysla o ,,niewyrobionym badz
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wzglednie niewyrobionym” odbiorcy/uzytkowniku? Jak odpowiada Carroll,

»[...] ustalenie, czy dany srodek formalny jest przystepny czy nie, wymaga
poréwna z alternatywnymi strategiami, stosowanymi w tym samym okresie
historycznym” (Carroll, 2011: 205).

Pozostaje zatem raz jeszcze zadaé pytanie, czy wszystkie gry wideo kon-
sekwentnie spelniajg trzeci warunek i czy istotnie kwalifikuja si¢ do zbioru
dziet sztuki masowej? Innymi stowy, czy wszystkie gry wideo celowo zapro-
jektowane zostaly z myslg o niewyrobionym badz ,wzglednie niewyrobionym”
uzytkowniku, ktéry bez specjalnego wysitku/wiedzy/umiejetnosci gotowy
bylyby w nie graé, czyniac jakiekolwiek postepy? Otéz przede wszystkim
$wiadectwa empiryczne kazg na sformulowane w ten sposéb pytanie odpo-
wiedzie¢ przeczaco. Osobiscie trudno mi bowiem wyobrazi¢ sobie (a pewien
jestem, ze nie ja jeden) ,niewyrobionego” uzytkownika, ktéry bez specjal-
nego wysitku/wiedzy/umieje¢tnosci potrafilby ,wlasciwie od pierwszego
zetkniecia” podjaé¢ wyzwanie w grze strategicznej, na przyktad takiej jak
Cywilizacja, w ktérej HUD, informujgcy nas miedzy innymi o poziomie do-
$wiadczenia, umiejetnosciach poszezegélnych postaci, ilosci i jakosci broni,
jaka dysponujemy, moze by¢ szczegélnie skomplikowany i malo czytelny
nawet dla kogo$ wzglednie ,wyrobionego”. Ostatecznie nie kazdy posiada
umiejetnosci strategiczne, co jeszcze bardziej komplikuje sprawe. Réwnie
trudno wyobrazi¢ sobie kogokolwiek ,niewyrobionego” czy tez ,wzglednie
niewyrobionego”, kto potrafilby stana¢ do pojedynku w grze Tékken badz innej
podobnej pod wzgledem operatywnym bijatyce, w ktérej refleks i wiedza na
temat tego, w jaki sposéb wykonywaé poszczegélne ciosy kierowana przez
siebie postacia, nie jest czyms, z czym poradzilby sobie kazdy, kto chcialby
w nig zagraé. Nie sadze tez, aby bez jakiejkolwiek wiedzy na temat rywa-
lizacji w grach typu multiplayer i bez wzglednie opanowanej umiejetnosci
postugiwania sie mysza/padem/klawiaturg mozna bylo sensownie toczy¢
rozgrywki sieciowe chociazby w grze Counter-Strike, a przykladéw i tytutéw
gier z latwoscig mozna by przytoczy¢ wiecej. Koniecznie tez zaznaczy¢
nalezy, ze — jak dodaje Carroll — tzw. przystepnos¢ dziela sztuki masowej
jest kategoria stopniowalng. W przypadku gier komputerowych oznacza to,
ze ewentualny stopien przystepnosci ich operatywnosci moze by¢ odmienny
w przypadku réznych gier. Przekonanie takowe pozostaje zreszta w zgodzie
z intuicjg, i co wazniejsze — z samym do$wiadczeniem grajacego, wszak
o wiele wigcej wysitku i koncentracji wymaga przeciez opanowanie podstaw
w grze Cywilizacja anizeli w Tekken, cho¢ oba tytuly cechuja si¢ wzglednie
niskim stopniem przystepnosci i jako takie raczej nie sg projektowane z mysla
o ,niewyrobionych” uzytkownikach.

Oczywiscie tatwiej nam wymieni¢ tytuly gier, ktére spelniajg trzeci ze
sformutowanych warunkéw. Co wigcej, bez wickszego ryzyka twierdzi¢ mozna,
ze zdecydowana wiekszo$¢ gier celowo projektowana jest z mysla o wzglednie
niedo$wiadczonych, a nawet w ogéle o niedo§wiadczonych graczach, co ma,
rzecz jasna, zwigzek z checig pomnozenia zyskéw ze sprzedazy okreslonego
tytulu. Ogromna popularnoscia cieszg si¢ przeciez gry familijne przeznaczone
dla kazdego, bez wzgledu na wiek, wyksztalcenie oraz zdolnosci manualne.
Nie zmienia to jednak faktu, Ze — przynajmniej z punktu widzenia kTsMNC —
po prostu bledem rzeczowym jest twierdzenie, zgodnie z ktérym gry wideo
z powodu swojej natury klasyfikowane powinny by¢ jako dziela sztuki ma-
sowej, nawet jesli jako takie zaliczymy do dziel sztuki popularnej. Sadzg, ze
przyktady gier, na ktére si¢ powolywalem, konsekwentnie dowodza, ze nie
wszystkie one zastuguja na to miano, cho¢by z powodéw, o ktérych pisatem
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wezesniej. Majac na uwadze gléwnie ich cechy konstrukeyjne, a w szczegdl-
nosci ich stopieri operatywnosci, wolno sadzié, ze gry komputerowe, pomimo
istotnych réznic miedzy nimi a dzielami literackimi i filmowymi, podobnie
jak one nie s3 zjawiskami typologicznie jednorodnymi. Tak jak nikt, kto
powaznie zajmuje si¢ badaniem sztuki filmowej, nie moze o niej powiedzied,
ze jako taka nalezy do sztuki masowej, tak nikt, kto na powaznie zajmuje si¢
badaniem kultury gier komputerowych, nie moze o nich powiedzie¢ tego
samego tylko dlatego, ze i gry, i filmy cieszg si¢ powszechng popularnoscia.
W wypadku gier komputerowych, pomimo pewnych istotnych strukturalnych
podobienstw, istnieja réwniez zasadnicze réznice konstrukeyjne, co z kolei
pociaga za sobg wazne konsekwencje metodologiczne, donioste zresztg nie
tylko z punktu widzenia badan ludologicznych.

Na koniec chcialbym takze napisa¢ co§ o naturze samej teorii, ktéra tu
omawialem, o bezposrednich ambicjach jej autora oraz powodach, ze wzgledu
na ktére sam postanowilem si¢ zaja¢ problemem sformulowanym w tytule
tekstu. Ot6z nie ulega watpliwosci, ze klasyfikacyjna teoria sztuki masowej
Noéla Carrolla w zadnym razie nie jest teorig zdolng do odpowiedzi na
wszystkie pytania dotyczace sztuki masowej — czemu zresztg staralem si¢ daé
wyraz. Ewentualne slabosci tej teorii moze jednak usprawiedliwiaé¢ ambicja
jej autora, ktory jesli sie o cokolwiek upomina, to jedynie o to, aby stabosci
te przezwyciezal w taki sposéb, w jaki sam staralem si¢ to zrobic¢ przy okazji
niniejszego tekstu. Jednoczesnie zdaje sobie réwniez sprawe, ze o moim
powodzeniu/niepowodzeniu pod tym wzgledem przesadza nie tylko to, czy
ostatecznie udato mi sie te trudnosci pokonad, ale w jeszcze wickszym stopniu
to, czy sam problem, ktérym postanowilem si¢ zajaé, okazal si¢ godny uwagi
i zainteresowania. I to wlasnie osobiste glebokie przekonanie, ze jest tak wistocie,
stanowi trzeci powdd, ze wzgledu na ktéry wystawiam si¢ na tatwa krytyke.
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W ponizszym artykule zajme sie problemem wzajemnego oddziatywania na
siebie interaktywnosci gier komputerowych oraz konstruujacych je dyskurséw.
Bede staral si¢ pokazaé, w jaki sposéb interaktywno$é gier moze wplywad na
wzmacnianie dyskursu, przez ktéry owe gry zostaly wyprodukowane. W tym
celu najpierw przedstawi¢ koncepcje systeméw autopojetycznych. Pokaze na-
stepnie, w jaki sposéb wigze si¢ ona z przyjeta przeze mnie definicja dyskursu,
oraz jak gry dostosowuja si¢ do zawartego w tworzacym je dyskursie obrazu
rzeczywistosci. Twierdze, ze kazda gra zawierajaca elementy fabularne jest
réwnocze$nie tekstem i modelem rzeczywistosci. Model ten skonstruowany
jest na podstawie obrazu rzeczywistosci zawartego w dyskursie, przez ktéry
owa gra zostala stworzona. Niesie to znaczgce konsekwencje dla omawianego
przeze mnie problemu. Na kilku przyktadach pokaze¢ mechanizmy wzmacniania
spojnosci dyskursu poprzez interaktywnos¢ gier. W zakoriczeniu rozwaze,
czy da si¢ przedstawiong przeze mnie koncepcje zastosowaé réwniez do gier
o bardzo stabo zarysowanej narracji lub takich, ktére na pierwszy rzut oka
jej nie posiadaja.

Ponizszy tekst ma charakter eksploracyjny i stawia sobie za zadanie jedy-
nie naswietlenie pewnych dostrzeganych przeze mnie mechanizméw, a nie
ich doglebng analize. Nie ma tez na celu wskazania pelnej listy sposobéw,
w jaki dyskursy wzmacniajg swoja sp6jnos¢ przez uzycie interaktywnosci,
a jedynie wyliczenie tych, ktére najbardziej zwrécily moja uwage. Celowo
tez nie zajmuje si¢ w swoim tekscie elementami konstrukcji oraz sposobami
odbioru podwazajgcymi prawomocno$é wytwarzanych przez gry dyskurséw.
Nie oznacza to oczywiscie, ze nie zdaj¢ sobie sprawy z ich istnienia. Uwazam
jednak, ze s3 one tematem na odrebny artykul, bedacy logicznym nastepstwem
ponizszego. Sadze, ze najpierw nalezy wskazad, w jaki sposéb relacje dys-
kursywne sa uprawomocniane, aby pézniej méc opisaé sposoby ich tamania.

Teoria systeméw autopojetycznych zostala stworzona przez niemieckie-
go socjologa Niklasa Luhmanna. Konstruujac ja, zostawal on pod duzym
wplywem cybernetyki Claude’a Shannona, teorii biologii komérki Hum-
berta Maturana, fenomenologii Edmunda Husserla oraz funkcjonalnej teorii
spoleczenistwa Talcotta Parsonsa. Luhmann uwaza, ze funkcjonowaniem
spoleczenstw ludzkich sterujg samoodtwarzajace si¢ zjawiska informacyjne,
ktére nazywal systemami autopojetycznymi. Definiuje on owe zjawiska jako
»procesualny i dynamiczny efekt wytwarzania réznic (...). W konsekwencji
jest to relacja migdzy systemem a wszystkim, co nim nie jest, ustanawiana
przez obserwatora, ktérym jest sam system” (Skapska, 2007a: x11). Luhmann
zauwaza pewne regularnosci w funkcjonowaniu grup ludzkich — regularnosci
nie dajace si¢ sprowadzi¢ do $wiadomej wspétpracy funkcjonujacych w nich
jednostek. Nastepnie przy pomocy pojecia systemu stara si¢ wytlumaczy¢
przyczyny i sposoby dzialania owych regularnosci. Dobrym przykladem
na to, o co w istocie chodzi Luhmannowi, gdy méwi o systemach, jest jezyk
w rozumieniu de Saussure’owskim. Langue nie daje si¢ sprowadzi¢ do idiolektu
jednego jego uzytkownika, jest ciggle wytwarzany w procesie komunikacji.
Jezyk tworzy pewng calosé i definiuje, jakie zdania sg poprawne, a jakie
niepoprawne. Jest to mozliwe dzigki interakcyjnej naturze komunikacji; to
znaczy, ze poszczegolne elementy jezyka, czyli idiolekty jego uzytkownikéw,
rozpoznajg, czy inne elementy, z ktérymi si¢ komunikuja, czyli idiolekty
innych uzytkownikéw, realizowane przez okreslone akty mowy lub przez
teksty, sa dla nich zrozumiale, a tym samym nalezg do systemu danego
jezyka, czy tez sa niezrozumiale i do niego nie naleza. Pisalem o idiolektach
poszczegdlnych uzytkownikéw, a nie o uzytkownikach, poniewaz wedlug
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Luhmanna systemy nie sktadajg si¢ z ludzi. Mozna powiedzie¢, ze istnieja
one w poprzek nich, to jest idiolekt danej osoby wchodzi w sklad systemu
jezykowego (rozumianego jak de Saussurowskie Jangue) (1961), jednak normy
kierujace jej dziataniami juz nie, gdyz wchodza one w sktad rzadzacego sie
wlasng dynamikg systemu normatywnego funkcjonujacego réwniez ponad jego
uzytkownikami. Systemy autopojetyczne majg charakter procesualny, podlegaja
cigglym przeksztalceniom, ktére konieczne sg dla ich przetrwania, poniewaz
ciggle redefiniowanie siebie jest konieczne, aby system zachowal umiejetnos¢
oddzielenia tego, co do niego nalezy, od tego, co do niego nie nalezy, a tym
samym dalej funkcjonowal w stale zmieniajacej si¢ rzeczywistosci. Proces
cigglego przetwarzania i odtwarzania si¢ z wlasnych elementéw Luhmann
nazywa autopojezg. Systemy te zmuszone sg do wewngtrznego réznicowania
si¢ w celu zachowania wlasnej spéjnosci i redukowania ztozonosci zaréwno
postrzeganej przez nie w swoim $rodowisku, jak i wewnetrznej, wynikajacej
z dzialania jego podsysteméw. Dzieje si¢ tak, poniewaz:

»oystem jest zamkniety operacyjnie i strukturalnie, lecz otwarty poznaw-
czo, co oznacza, iz z zaobserwowanych réznic, jakie system na podstawie
wypracowanej na wlasny uzytek teorii czy koncepcji samego siebie projektuje
na swoje srodowisko, sam system z kolei wypracowuje wlasne, wewnetrzne
zréznicowanie, co wplywa zwrotnie na procesy wewnatrzsystemowe. (...
Autopojeza oznacza tez, iz koncepcji samoodnoszenia nie stosuje si¢ wylacz-
nie do wnioskowan o relacjach miedzy systemem a jego srodowiskiem, lecz
takze do wnioskowarn o wewnatrzsystemowych relacjach migdzy elementami
i operacjami, w ich wzajemnych, ciaglych powiazaniach. Wewnatrzsystemowe
elementy, operacje i procesy prowadza do wewngtrznie warunkowanego
procesu rozwoju systemu, jego stalej reprodukcji” (Skapska, 2007a: xv).

W tej pracy traktowaé bede kulture jako system autopojetyczny w sensie
Luhmannowskim. Jest ona dla mnie systemem autopojetycznym, w ktérego
sktad wchodzg wszystkie informacje wytworzone przez dany gatunek, nie
powstale w procesie rekombinacji genowej, istniejace obecnie na biologicznych
i niebiologicznych no$nikach oraz wytwory powstale na podstawie uzycia
owej informacji do dziatania no$nikéw. Jak widaé, uzywam tego pojecia
w charakterze atrybutywnym, co jest obecnie rzadko spotykane. Czynie tak,
poniewaz cheg uniknaé zadawania pytania o granice kultury. Odzegnuje sie
od kultur rozumianych w klasycznie dystrybutywny sposéb, poniewaz, jak
wykazali autorzy tacy jak Ulf Hannerz (1996) czy Victor Turner (2006), kultury
rozumiane dystrybutywnie nie sa homogenicznymi calo$ciami, mieszaja si¢
ze soba, nie posiadaja wyraznych granic. Im wicksza dostgpnos¢ nosnikéw
kultury, tym latwiej dochodzi do przenikania informaciji. Méwiac prosciej,
integralnymi jednostkami w systemie kulturowym nie sg spolecznosci, a ludzie
i szeroko rozumiane teksty, poniewaz to miedzy nimi dochodzi do wymiany
i rekombinacji informacji. Poza tym, ze przyznaje jednostkom wigkszg autonomie
i sprawczo$é niz Luhmann, w wigkszo$ci zgadzam si¢ z jego teorig. Weiaz
jednak pozostaje problem, jak nazwa¢ te mniej lub bardziej wyrazne calo$ci
kulturowe takie jak ,,cywilizacja Zachodu” czy ,kultura anglosaska”. Pozwole
sobie na uzywanie tych zwyczajowych nazw dla rozréznienia, piszac od tej
pory stowo Kultura duzg literg, gdy méwic bede o calym systemie kulturowym.

Kultura ma komunikacyjny charakter. Oznacza to, ze procesy rzadzace
funkcjonowaniem jezykow sg homologiczne do tych, ktére rzadzg wszystkimi
innymi zjawiskami kulturowymi. Mam tu na mysli przektadanie si¢ rzeczy-
wisto$ci symbolicznej na rzeczywisto$é interakeyjng. Mozna wiec zartobliwie
powiedzied, ze i kryminal, i krzesto majg swoje kulturowe strategie odczytania
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zaréwno w sensie strukturalnym, jak i funkcjonalnym. Wyzej wspomniana

homologicznos$¢ wynika ze zwigzku wladzy oraz zrozumiatosci. Jak zauwazal

juz Roland Barthes w swoim wykladzie, ktéry wyglosil w College de France

w 1977 roku, jezyk nierozerwalnie zwigzany jest z wladza. Jest tak, poniewaz

zeby méc sie komunikowaé, zmuszeni jestesmy najpierw zinternalizowad,
a nastepnie stosowac reguly jezyka. Jesli wigc chcemy zostaé¢ zrozumiani,
zmuszeni jeste$my do poddania si¢ wladzy. Barthes ma tu oczywiscie na

mysli wladze w takim sensie, w jakim rozumial ja Foucault — jako mozliwo$¢

wplywu wynikajaca z reprodukujacych sie ciagle interakeji miedzy konkretnymi

jednostkami stosujacymi wobec siebie rézne strategie wladcze oraz techniki

dyscyplinujace. To z kolei, jak zauwaza Barthes, odpowiada w przestrzeni jezyka

langue wiecznie odtwarzajacemu si¢ z kolejnych aktéw mowy wytwarzanych

przez jego uzytkownikéw. Jednak zwigzek taki zachodzi nie tylko miedzy
jezykiem a wladzga, w ten sam sposéb mozna tez rozpatrywac wszelkiego

rodzaju normy. (Barthes 1978) Bardziej odpowiednim stowem bytyby chyba

»skrypty” rzadzace zyciem spolecznym. Skrypty te oczywiscie rzadza réwniez
wytwarzaniem elementéw kultury. Za ich produkcj¢ oraz przetwarzanie

odpowiedzialne sg dyskursy, ktére sg dla mnie podsystemami systemu kultu-
rowego. Przekazywane sg wigc poprzez nie normy, wartosci oraz wyobrazenia

o $wiecie, ktérymi dysponuja poszczegdlne jednostki wchodzace w obreb

dyskursu. Gdy jednostce zostanie przekazana nowa informacja, konfrontuje

ja ona ze starg wiedza, w wyniku czego dochodzi do rekombinaciji calo$ci

(albo nowa informacja zostaje przyjeta, albo zostaje oznaczona jako element

obcy). W wymiarze jednostkowym jest to tozsame z twierdzeniami, jakie

na ten temat wysuwal Michel Foucault — dyskursy odpowiadajg za spoleczne

konstruowanie wiedzy (Foucault 2009). Moim zdaniem Foucault traktuje

te grupy jednak w sposéb zbyt teleologiczny. Zaznaczy¢ w tym momencie

musze, ze mam tutaj na mysli celowos¢ w takim sensie, w jakim rozumie ja
Merton (2002), Homans (1974), Weber (2002) czy Kotakowski (2003), to jest
jako nierozerwalnie zwigzana z ludzka $wiadomoscig, poniewaz z niej wlasnie

wyplywajaca i bedaca jedynie jej przymiotem. Pragne tez, wyprzedzajac

ewentualnych krytykéw zauwazy¢, ze spetnianie okreslonej funkeji przez

dany element rzeczywistosci — czy to spolecznej, czy biologicznej — nie jest
tozsame z wypelnianiem jakiego$ okreslonego celu. Jak wiec zauwaza juz
Homans — utozsamianie funkcjonalnosci z celowoscia jest bledne. Uwazam,
ze grupy nie majg swiadomosci tego, ze w konkretnym momencie negocjuja
miedzy sobg swoje przekonania o $wiecie, nie moga wiec stosowacé strategii

w celu zdobycia dominacji nad innymi grupami.

Obraz $wiata kazdego z cztonkéw grupy ksztaltuje sie na podstawie
informacji dostarczanej mu przez system, a zadna z jednostek czy grup nie
ma na tyle duzych mozliwosci ksztaltowania systemu, by mogta catkowicie
narzuci¢ innej swoéj oglad rzeczywistosci. Pisze o narzucaniu znaczeri, poniewaz
powolanie si¢ na Foucaulta umiejscawia mnie w kontekscie konfliktowych
teorii spolecznych, ktére duzo czesciej interpretuja komunikacjg zachodzaca
miedzy jednostkami nie jako negocjacje, a wlasnie jako rywalizacje o zacho-
wanie swoich znaczeri. Zakladaja tez one, ze czesto niestusznie odbieramy
jako negocjacje to, co w rzeczywistosci jest narzucaniem znaczen jednej
grupy innym. Dobrze ilustruje to koncepcja przemocy symbolicznej Bourdieu
(2004), pokazujaca jak grupa dominujaca uniemozliwia wytwarzanie dyskursu
badZ uniewaznia go u grup zdominowanych, przedstawiajac si¢ jednoczesnie
jako negocjujaca znaczenia. Réznie sie do pewnego stopnia z Foucaultem
w kwestii tego, czy jednostki §wiadomie daza do zdobycia wtadzy nad innymi
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jednostkami. Uwazam, ze rywalizacja toczy si¢ nie o wladzg, lecz o to, co
nazwa¢ by mozna ,dobrym samopoczuciem” — co oczywiscie na poziomie
grup przeradza si¢ w rywalizacje o wytwarzanie wladzy-wiedzy. Jednostki
nie walczg wiec swiadomie o mozliwo$¢ wplywu na dang sytuacje spoleczng
czy tez reinterpretacje danego dyskursu; walcza o to, co jest skutkiem po-
siadania wladzy czy tez, jesli rozumiemy ja w spos6b bardziej procesualny,
przeprowadzania, aktéw wladczych na innych. Poprzez dobre samopoczucie
rozumiem ogélny dobrostan psychiczny jednostki ptynacy ze spéjnosci jej wizji
$wiata, czyli tego, Ze ma ona w swoim mniemaniu prawdziwg wiedze o §wiecie
i rozumie zasady jego dzialania, oraz z tego, ze definiuje ona samg siebie
jako z jakiego$ powodu wyjatkows. Jest to zasadniczo zgodne z klasycznymi
definicjami dobrostanu psychicznego obecnymi w psychologii, takimi jak
choéby ta zawarta w koncepcji Dienera (1984). Istnienie réznych dyskurséw
i ré6znych narracji powoduje zachwianie spéjnosci wizji §wiata jednostek
i grup, ktére, chegce ja przywrdcié, starajg si¢ wizje te narzucié — badz, gdy
nie s3 w stanie tego zrobi¢, negocjuja ja z innymi. Zasadniczo wiec réznice
migdzy podejsciem moim a Foucaulta mozna sprowadzi¢ do tego, ze procesy
wladcze maja miejsce na poziomie grup a nie jednostek — co oczywiscie nie
przeszkadza tym procesom wynikaé z dzialtari jednostek. Gry traktuje tutaj
oczywiscie jako elementy dyskurséw, poniewaz sg one tekstami przez nie
wytwarzanymi i wchodzg w sklad ogélnej komunikacji w ich obrebie. Aby
spelniaé¢ swoja role dyskursy musza z jednej strony zachowywaé pewng dozg
wieloznacznosci, z drugiej mie¢ srodki prowadzace do minimalizacji ich
subwersywnych odczytan. Wielu badaczy twierdzilo, ze gry poprzez swoja
interaktywno§¢ raczej promuja owe subwersywne odczytania niz minimalizuja
ich liczbe. W ponizszej cz¢$ci moich rozwazan postaram sie pokazaé, ze wbrew
pozorom interaktywno$¢ powoduje skutki odwrotne: jest wlasnie narzedziem
do minimalizowania subwersywnego potencjalu danego wytworu kultury.

Gry i iluzja wyboru

Gry, jako wytwory kultury, dzielg z rytuatami i skryptami zachowan spo-
tecznych wazng ceche: w ich wypadku interaktywno$é, to jest mozliwo$é
wplywania przez gracza/uczestnika na §wiat gry/rytualu, z punktu widzenia
prowadzonej w nich narracji, stuzy wzmocnieniu jednoznacznosci odezytania,
poniewaz wszystkie zawarte w grze i zaplanowane przez jej twérce interakcje
ze §wiatem nie majg wplywu na zmiane konstrukeji dyskursu przez nig
wytwarzanego. Dzieje si¢ tak, gdyz juz same zasady, na podstawie ktérych
wytarzane sg interakcje gracza z gra, czy jakimikolwiek innymi wytworami
kultury, sa konstruowane w ramach danych dyskurséw. Tak wigc dla samej
narracji Mukandy nie jest istotne, jak w poszczegdlnych rytualnych zadaniach
sprawig si¢ biorgcy w niej udzial mlodzi Ndembu, tak i dla narracji Crusader
Kings 11 (Paradox Interactive 2012) nie ma znaczenia, ile punktéw prestizu
zgromadzg bioracy w jej poszczegdlnych rozgrywkach gracze. Zaréwno
w jednym, jak i w drugim przypadku, narracja nie zmienia si¢ mimo réznic
w sposobie postgpowania uczestnikéw. Oczywiscie nie przeczy to temu, Ze
kazde ponowne odczytanie danego tekstu kultury niesie dla wykorzystujacego
go dyskursu zagrozenie utraty spéjnosci oraz reinterpretacji odwracajacej
stosunki wladzy, ktére 6w tekst wezesniej ustanawial. Uwazam jednak, ze
wlasnie pozorna interaktywnosé gier i rytualéw jest zabezpieczeniem maja-
cym zapobiega¢ takiemu odczytaniu poprzez stworzenie iluzji nieistnienia
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takiego sposobu odbioru — to znaczy zminimalizowania prawdopodobieristwa
subwersywnego zrozumienia tekstu poprzez utrzymywanie przekonania, ze
interaktywne medium w sposéb pelny symuluje elementy rzeczywistosci,
ktére sa dla niego kluczowe, a nie tak jak inne media przedstawia jedynie
jej model. Iluzja ta wytwarzana moze by¢ na kilka sposobéw. Zaznaczy¢ tez
trzeba, ze nie w kazdej grze wykorzystane sa wszystkie z nich oraz ze moga
istnie¢ inne, niewymienione przeze mnie sposoby.

Pierwszym z nich jest zmuszanie odbiorcy do dokonywania wysitku
w celu posunigcia narracji do przodu. Najbardziej widoczne jest to w grach
majacych liniowsa strukture narracji, takich jak na przyklad Hitman abso-
lution (10 Interactive 2012). Dla warstwy narracyjnej gry niewazne jest, czy
wykonujac zlecone nam przez gre zadanie (np. zlikwidowanie kreglonego
celu) podkradniemy si¢ do niego przy pomocy szybéw wentylacyjnych, czy
tez przebierajac si¢ za wieziennego straznika. Jesli tylko uda nam si¢ wykonaé
zadanie, w tym momencie narracja zostaje posunieta do przodu. Nie jestesmy
wiec w stanie w zaden sposob tworzy¢ naszej wlasnej historii, gdyz zawsze
w ostatecznym rozrachunku nasze dzialania doprowadzaja do tych samych,
ustalonych wezesniej wydarzeri. W sensie fabularnym nasze wybory nie maja
zadnego znaczenia. Co prawda mozna staraé si¢ argumentowaé, iz zerwanie
cigglosci narracji w wyniku niepowodzenia gracza zaburza jej integralno$¢.
Jednak gra czyni $mier¢ naszego bohatera nieznaczaca, stawiajac ja na réwni
z chwilowym zaprzestaniem odbioru tekstu, a wiec sprowadzajac do technicznej
czynno$ci zrestartowania gry od ostatniego zapisanego momentu. Warstwa
narracyjna do niepowodzenia gracza w ogéle sie nie odnosi. Po wyjetym
z jej obrebu napisie oznaczajacym zakoriczenie gry przez niepowodzenie nie
nastepuje zadna dalsza narracja pokazujgca fabule po §mierci naszego boha-
tera, nie poznajemy wiec nigdy konsekwencji jego porazki, sa one zupelnie
ignorowane. Jestesmy w stanie od razu wezytaé gre od ostatniego checkpointu,
przed ktérym doszlo do niepowodzenia i czyni¢ to do momentu, gdy w konicu
bohater osiggnie sukces. Istnieje wigc zawsze tylko jedna mozliwa narracja,
ktéra moze powstaé przy przechodzeniu tego typu gry. JesteSmy zmuszeni do
wysitku po to, aby przedstawiona nam fabuta mogla posung¢ si¢ do przodu.
To powoduje, ze czujemy sie bardziej zwigzani z jej ostatecznym przebiegiem,
a réwnoczesnie nie odczuwamy skutkéw porazki na plaszczyznie fabuly i nie
widzimy fabut alternatywnych, mogacych wynikaé z naszego niepowodzenia.
Wida¢ wiec, ze dzigki temu zabiegowi narracja gry oddzialuje na gracza
mocniej niz narracja medium niezmuszajacego go do wysitku.

Drugim sposobem jest zastgpowanie jednych schematéw fabularnych
oferowanych przez dyskurs innymi, réwniez mieszczacymi si¢ w jego ramach.
Co to oznacza? Jak zauwazy! juz rosyjski literaturoznawca Wtadimir Propp,
kazda z opowiadanych historii moze mie¢ kilka wariantéw, w ktérych wystepuje
i mimo tego, ze dochodzi w nich do wymiany pewnych elementéw fabuly czy
postaci, nadal przekazywane przez nie tresci wspierajg prawomocne odczy-
tania dyskursow, z ktérych pochodza, a przez to nie zagrazaja ich spéjnosci
(Propp, 20m). Z taka sytuacja mamy do czynienia w wielu komputerowych
grach rpG. Dla konstrukeji dyskursu, jaki przedstawia Dragon Age: Origins
(BioWare Corporation 2009), drugorzedne znaczenie ma to, czy naszym
awatarem bedzie krasnoludzki ksiaze czy elfi mag, czy tez to, kto znajdowac
si¢ bedzie w naszej druzynie, gdy przechodzimy kolejne fabularne zadania.
Nadal najwazniejsze elementy w historii pozostang takie same, a wszystkie
inne miesci¢ si¢ beda w obrebie dyskursu produkujacego powiesé fantasy.
To jaki dyskurs wytwarza opowiesci fantasy dobrze pokazuje rozbudowana
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i doglebna analiza ,W cieniu Bialego Drzewa: Powies¢ fantasy w xx wieku”
Tomasza Z. Majkowskiego (2013). Na potrzeby tej pracy wystarczy struktura
narracyjna Dragon Age: Origins. Bohater zawsze najpierw wplatany zostanie
w wydarzenia, w wyniku ktérych zmuszony zostanie do odejécia z rodzinnych
stron, nastepnie spotka donatora w postaci Duncana i zostanie naznaczo-
ny jako Szary Straznik oraz przegra pierwsza bitwe z sitami Arcydemona
i zostanie okrzykniety zdrajca. Wyruszy wigc na wyprawe, by zjednoczy¢
cale krélestwo przeciw sitom swojego przeciwnika, znalez¢ sposéb na jego
pokonanie i oczyscic¢ swoje imie, nastepnie wreszcie pokona w koficowej walce
Arcydemona i uratuje krélestwo. Dla samego utrzymania tego schematu nie
ma znaczenia, w jakiej kolejnosci bedzie zdobywal lojalno$¢ poszczegdlnych
czgsci krolestwa i jakie poboczne zadania wykona, gdyz zawsze powyzszy
schemat zostaje zachowany. Jesli gracz stara si¢ od niego odej$¢, mamy do
czynienia z takg sama sytuacjg, jak w pierwszym przykladzie. Narracja prze-
staje posuwac si¢ do przodu albo zostaje zerwana. Nie mamy wigc mozliwosci
niezostania Szarym Straznikiem czy przylaczenia si¢ do sit Arcydemona.
Roéwniez jedynie pozornym wyborem jest ten miedzy poswigceniem siebie
dla uratowania krélestwa a przyzwoleniem na odrodzenie si¢ pradawnego
béstwa w ciele dziecka, czy to swojego, czy Alistaira lub Loghaina. Dzieje si¢
tak, poniewaz wszystkie wybory doprowadzajg do jednakowego zakoriczenia,
az punktu widzenia gracza dokonany wybér zawsze bedzie tym wlasciwym,
co wynika z tego, co Foucault nazywal taktyczna poliwalencjg dyskursu. Jeden
odbiorca zrozumie wybér jako decyzje czy poswigcié swojego bohatera czy
»skazi¢” dziecko pradawnym zlem, a drugi jako wybér migdzy utrzymaniem
starego religijnego status quo podtrzymywanego przez kaplanéw Andraste,
a mozliwos$cia zmiany reprezentowang przez odrodzone i oczyszczone béstwo,
ktéra proponuje nam Morrigan. Podana tutaj alternatywa nie wyczerpuje
wszystkich wariantéw zakoriczenia gry. Wszystkie one jednak mieszczg sie
w ramach tej samej struktury narracyjnej, ktéra sprowadzi¢ mozna do prop-
powskiego schematu ,,bohater ratuje krélestwo”. Przez to konstrukcja dyskursu
przedstawionego nam w narracji zostaje zachowana, a zmianie ulegaja jedynie
jej elementy strukturalne (czy ratuje si¢ je poswigcajac siebie, czy ratuje si¢ je
réwnoczes$nie podwazajac opresywne instytucje), poniewaz zaréwno samo
poswigcenie, jak i podwazanie zlej wladzy mieszczg si¢ w wariantach oma-
wianego przez nas dyskursu. Na tym wlasnie polega taktyczna poliwalencja
dyskursu, to znaczy — moze on by¢ interpretowany na rézne sposoby. Stuzy
ona zachowaniu jego spdjnosci i funkcjonalnosci. Dzigki temu wlasnie, mimo
ze mamy zaimplementowane w strukturze §wiata wybory, dyskurs pozostaje
ten sam. Inaczej byloby, gdyby$my mogli na przyklad nie ratowa¢ Fereldenu,
uda¢ sie w spokojne miejsce, nie zajmowac¢ si¢ dzialalnoscig bohaterska
i réwnoczes$nie nie ponies¢ z tego tytutu zadnych konsekwencji — méwiac
prosciej: gdyby krélestwo obronilo si¢ samo; wtedy mieliby$my do czynienia
z przekroczeniem granic omawianego wyzej dyskursu. Warto dodaé ze istnieje
jedna zawarta w grze mozliwos¢ odejscia od bazowego schematu: dyskurs gry
traktuje ple¢ naszego awatara jako nieistotng dla przebiegu calej fabuly, a przez
to moze nie$¢ ze sobg subwersywne odczytania rdl plciowych — to jest takie,
ktére reprezentujg inne niz typowe dla kultury Zachodu struktury narracyjne,
na przyklad: stawianie kobiety w roli agensa’. Moze to by¢ dowodem na to,
ze zawsze mozliwe jest odczytanie gry godzace w sp6jnosé dyskursu, badz

1 Dla chetnych doktadnemu przyjrzeniu si¢ sytuacji agentywnosci kobiet w omawianym
tutaj medium polecam , The virtual census: representations of gender, race and age in video
games” (Consalvo, Ivory, Martins, Williams 2009)
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tez na to, ze dyskurs, z ktérego wynika, musi w swojej taktycznej poliwalencji
uwzglednia¢ kobiete jako aktywnie dzialajacego protagoniste.

Trzeci sposéb nie tyle dotyczy fabuly, co samych zasad i wyboréw, jakie
moze podejmowac gracz i polega na zaprezentowaniu uczestnikom pozornie
kompletnej listy interpretacji, ktéra nie zawiera odczytan mogacych stanowic
zagrozenie dla spéjnosci wytwarzajacego je systemu. Mozna wigc inaczej
powiedzieé¢, ze mamy do czynienia z symulacja rzeczywistosci wylaczajaca
takie jej elementy, ktére moga doprowadzi¢ do unaocznienia istnienia alter-
natywnych modeli symulujacych rzeczywistosé.

W jaki wigc sposéb ujawnia si¢ to w Crusader Kings 11 — grze, ktérej
autorzy obiecujg nam, ze sami bedziemy wyznaczaé cele rozgrywki? Po
pierwsze, latwo zdemaskowaé nieprawdziwo$¢ takiego stwierdzenia: cel gry
jest jasno okreslony i jest nim zawsze zdobycie jak najwigkszej wladzy nad
symulowanym przez gre §wiatem. Wladzy tym razem rozumianej w bardzo
klasyczny dla kultury Zachodu sposéb, jako ptynacej z pewnych okreslonych
cech jednostkowych postaci, ktérg aktualnie gra gracz, czy tez grupy boha-
teréw, ktérymi gra. Ich cechg definicyjng jest posiadanie pewnego stopnia
pokrewienstwa miedzy sobg oraz mozliwo$¢ wplywania na dzialania innych,
niesterowanych przez gracza postaci. Dobrze to widaé, gdy zastanowimy si¢
nad tym, czego gra robi¢ nam nie pozwala. Nie wolno zrezygnowac z wladzy,
poniewaz gdy to uczynimy, automatycznie nastepuje koniec gry. Zmusza nas
wiec do ciaglego dbania o to, aby przynajmniej jedna z postaci odpowiednio
blisko spokrewniona z postacia, ktéra obecnie kierujemy, dziedziczyta tytuty
dajace jej uprawnienia do dalszego sprawowania rzadéw. Jesli takiej postaci
nie ma, gra si¢ konczy. Crusader Kings 11 trwa w okreslonym momencie
czasowym, nie pozwalajac nam na rozgrywke wychodzaca poza symulowany
okres $redniowiecza. Nie dostajemy tez mozliwosci ustanowienia wlasnej
religii, mamy jedynie ograniczong mozliwos¢ j jej zmiany. Tak samo nie mamy
mozliwosci wprowadzama zadnych innowacji w prawach, jakim podlegac
bedzie nasza dynastia i jej wasale. Mamy jedynie mozliwo$¢ wybierania z géry
ustalonego zestawu. Brakuje tez mozliwosci zmiany stosunkéw genderowych.
A przeciez nic nie staloby na przeszkodzie w daniu graczowi edytora religii
albo edytora praw, pozwalajacego mu na tworzenie symulowanych faktéw
spolecznych? majacych odpowiednie odzwierciedlenie w mechanice. Taki
symulator méglby nawet zawieraé odpowiednie zmienne wplywajace na
to, jak tatwo przej$¢ z sytuacji danego systemu spolecznego do tej wymy-
§lonej przez gracza w edytorze. Nie dzieje si¢ tak jednak, poniewaz model
rzeczywisto$ci wytwarzany przez gre nie radzi sobie ze zmiang spoleczna.
Gra musi doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej stworzy iluzje posiadania przez
gracza wplywu na $wiat przedstawiony, a z drugiej strony dostosowac si¢ do
prowadzonej przez kulture Zachodu narracji o wiekach $rednich, czyli uka-
zania ich jako czgéci procesu prowadzacego do kolejnych stadiéw rozwoju
cywilizacji, co w konsekwencji prowadzi do §wiatowej dominacji Kultury
Zachodu w wieku x1x i xx: procesu, ktéry w tejze kulturze jest nazywany
postepem. W tej narracji jest on powodowany przez wybitne jednostki ce-
chujace si¢ wyjatkowymi przymiotami, ktére umozliwiajg im gérowanie nad
innymi w wiecznej konkurencji o to, kto zdobgdzie wladze nad pozostalymi.
Odzwierciedla to, w jaki sposéb kultura Zachodu konceptualizuje swoja
historig. W tej historiozoficznej wizji $wiata istnieje podzial przypisujacy

2 Uzywam tutaj durkheimowskiego pojecia fakt spoleczny, poniewaz dobrze wspélgra ono
z tym, w jaki sposob tego typu zjawiska sg w grach konceptualizowane.
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regiony do okreslonych kultur, ktérych réznorodnosé w naszym wirtualnym
panstwie wplywa negatywnie na mozliwo$¢ zarzadzania nim. Podzial ten
jednoznacznie odwoluje si¢ wigc do ideologii narodowej, twierdzac, ze
rzadzacy i rzadzeni powinni dzieli¢ to samo pochodzenie etniczne, mimo
tego, ze stosunki mi¢dzy etnicznoscia a wladza w Sredniowieczu rysowaly sie
zupelnie inaczej niz w pézniejszej historii Europy. Oczywiscie gra aspirujaca
do miana symulacji musi dostosowac sie do tej narracji, poniewaz inaczej
uznano by ja za nierealistyczng, mimo ze poprzez odejscie od niej zblizylaby
sie bardziej do faktycznego ksztaltu proceséw spolecznych, to jest lepiej
odwzorowujacego ich przebieg, konsekwencje i skutki. Jak pisalem wyzej,
danie graczom jakiegokolwiek wyboru moze by¢ niebezpieczne, gdyz moze
na przyklad doprowadzi¢ do wersji historii, w ktérej bulgarski chan zostaje
cesarzem Imperium Rzymskiego Narodu Niemieckiego, a wigkszos¢ Europy
przechodzi na prawostawie. Chociaz taki scenariusz jest prawie niemozliwy
do osiggnigcia, jednak teoretycznie zdolny gracz bylby w stanie go wykonad.
Oczywiscie, gdyby gra toczyla si¢ dalej, mogtoby to doprowadzi¢ do sytuacii,
w ktérej kto inny dokonywalby podboju kolonialnego reszty $wiata. Jednak
gra koriczy si¢, zanim takie wydarzenia moglyby mie¢ miejsce. Jest to jednak
niebezpieczeristwo pozorne, poniewaz w ogdélnym rozrachunku to, kto
dokonuje podboju nie ma znaczenia, wazne jest, ze podbdj jest jedynym
mozliwym wyjsciem. Gra wcigz symulowataby wydarzenia majace miejsce
w historii Europy, tylko ze z innymi podmiotami w miejscu odtwércéw
gléwnych rdl, tym bardziej legitymizujac dla gracza dyskurs kolonialny,
poprzez prezentowanie jego zasad jako jedynych mozliwych. Drastycznie
widac to na przykladzie dodatku Sunset Invasion, prezentujacym alternatywna
historig, w ktérej Aztekowie przybywaja do Europy aby zdoby¢ niewolnikéw
na ofiary dla swoich bogéw. Wiaze si¢ to z jasnym przekazem: jesli nie my
dokonaliby$my kolonizacji, to kto inny skolonizowalby nas, wiec aby unik-
nad sytuacji, w ktorej wyrzadzana nam jest krzywda, musieliémy sami staé
sie krzywdzicielami. Méwigc inaczej, sp6jnosé¢ dyskursu wytwarzajacego
gre i tak nie zostalaby podwazona, poniewaz, jak pisalem wczesniej, jego
przekaz odbywa sie na poziomie regut okreslajacych, w jakie interakcje ze
$wiatem gry moze wchodzi¢ gracz, a nie na poziomie samych interakeji.
Model $wiata, jaki wytwarza europejski dyskurs historyczny, nie zostalby
zmieniony. Réwnoczesénie przez dawanie graczowi calej palety mozliwych
srodkéw majacych prowadzi¢ do jednego pozadanego rezultatu, daje zludzenie
tego, ze zasady zawarte w tym dyskursie sg prawdziwymi zasadami §wiata,
a nie jedynie jednym z modeli jego funkcjonowania. To umacnia dyskurs, do
ktérego dana gra si¢ odnosi. Analogicznie mozna powiedzieé, ze dla wizji
$wiata roztaczanej przez Ndembu kluczowe jest to, ze mukanda jest jedynym
mozliwym sposobem wejscia w dorostosé, a nie to, jak wyglada dana jej
empiryczna reprezentacja.

Reguly i interpretacje

Przedstawione przeze mnie przyklady pokazuja, w jaki sposéb funkcjonujg
dyskursy, wytwarzajac konkretne przejawy foucaultowskiej wladzo-wiedzy.
Z pewnego modelu $wiata wyrasta przekonanie o tym, jak powinna wygladac
jego symulacja, ktéra nastepnie umacnia przekonanie o prawdziwosci owego
modelu. Réwnoczesnie symulacje niezgodne z modelem uznawane sg za nie-
prawdziwe i nierealistyczne. Dobry przyklad tego typu symulacji nie pochodzi
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z gier komputerowych, a z ich krewniaczki — gry planszowej. Chodzi tu o sposéb
przeprowadzania walki w grze Szogun (G3 2006), polegajacy na wrzucaniu
pionkéw do specjalnie w tym celu stworzonej wiezy. Zaréwno my, jak i nasz
przeciwnik, wrzucamy odpowiednig liczbe klockéw, a pojedynek wygrywa
osoba, ktérej wigcej klockéw wypadlo z wiezy. Dodatkowo do jej puli wraca
réznica migdzy jej klockami, a klockami przeciwnika, jesli oczywiscie byla
dodatnia. Klocki, ktére zostaly w wiezy, sa usuwane z jej wnetrza, a wige
moze si¢ zdarzy¢, ze dana osoba w jakiejs walce wrzuci do wiezy jeden klocek,
i wygra, mimo ze jej przeciwnik wrzucil pi¢é, poniewaz we wezesniejszym
pojedynku z innym graczem wrzucila wigcej klockéw, ktérym zdarzyto sie
wypasé w tamtym starciu. Gracze przyjmuja od razu, ze liczba klockéw
odpowiada liczbie Zolnierzy na polu bitwy i bardzo trudno przychodzi im
pogodzenie si¢ z tym, ze ktos zaczal starcie z jednym wojownikem, a po jego
zakoriczeniu mial ich na przyklad pieciu. Mysla wigc oni o klockach jako
o bardzo literalnym, liczbowym przedstawieniu zolnierzy, a nie na przyktad
jako o reprezentacji ich morale. Dostrzec to mozemy, analizujac liczne recenzje
wyzej wspomnianej gry w ktorych przewijajg sie stwierdzenia takie jak:

»System walki w Szogunie jest niewatpliwie najbardziej niezwyklym
rozwigzaniem, z jakim zetknglem si¢ w trakcie przeszlo trzech dekad grania!
(...) Wwiezy nic nie jest pewne, a rezultaty moga by¢ zupelnie nieoczekiwane.
Czasami gracz, ktéry rozpoczal bitwe z mniejszg liczbg klockéw, wchodzac
do wiezy odzyskuje kolejne i nie tylko wygrywa bitwe, ale koficzy ja z wigkszg
iloscig zolnierzy, niz zaczal” (Hann 2012).

,Bitwy sa nieskomplikowanym, ale do$¢ zabawnym elementem gry.
Dlaczego zabawnym? Dlatego, ze w bitwach zamiast kostek wykorzystuje sie
Wieze bitewng. Wrzuca si¢ do takiej wiezy wszystkie uczestniczace w bitwie
armie (a doktadniej reprezentujace je drewniane szescienne kostki) a pézniej
podlicza si¢ te, ktére z niej wypadly. Ten gracz, ktérego kostek wypadlo wigcej
wygrywa. Wszystkie kostki-armie przegranego, ktére wypadly z Wiezy oraz
réwna im liczba armii zwyciezcy uznawane sg za zniszczone i odktadane do
ogodlnej puli. Dowcip polega na tym, ze w Wiezy znajduja si¢ juz kostki, ktére
pozostaly w niej po wezesniejszych bitwach (bo czgsto nie wszystkie wrzucone
do Wiezy kostki z niej wypadaja!). Co oznacza, ze moze ich wypas¢ wigcej
(lub mniej) niz brato udzial w bitwie. W efekcie moze dojs¢ do sytuacii, gdy
jedna armia atakuje inng jedng armie, a po bitwie zwyci¢zca posiada... DWIE
armie” (Jeziorny 2006).

Przez odrzucenie legitymizacji zasad, w oparciu o ktére gra dokonuje
symulacji rzeczywistosci, ponownie umacnia si¢ przekonanie o tozsamosci
regul danego dyskursu z regutami §wiata. Mozna to przedstawié réwniez
w kategoriach luhmanowskich, jako proces, w ktérym okreslone podsystemy
systemu kultury, w tym wypadku dyskursy, doprowadzajg do zmniejszenia
swojej kontyngencji przez rozpoznawanie elementéw zgodnych i niezgodnych
z ich zalozeniami.

Pora teraz oméwié, w jaki sposéb procesy te moga sie odnosi¢ do gier
nieposiadajacych warstwy narracyjnej, badz tez dla ktérych warstwa ta ma
charakter drugorzedny. Jak pokazatem na przykladzie Crusader Kings 11,
dyskurs moze przejawia si¢ nie tylko w warstwie fabularnej. Moze robi¢
to réwniez w warstwie interakcyjnej, ustanawiajac konkretne zasady, do
jakich musi stosowac si¢ gracz, réwnoczesnie sprawiajac wrazenie, ze sg
to zasady symulujace jaki$ element rzeczywistosci spolecznej. Odchodzac
od gier komputerowych, mozemy zapytal, czy grajac w szachy dana osoba
internalizuje w jakims$ stopniu $redniowieczny dyskurs wiadzy? Mozna na to
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pytanie odpowiedzie¢ twierdzaco, jesli przyjmiemy zalozenie o tozsamosci
interakcji (rozumianej jako zmienne, dynamiczne, nakierowane dzialanie
dwoéch uczestniczacych w niej podmiotéw) i komunikacji, a zatem i wladzy,
co oznacza, ze kazda interakcja jest rtownoczesnie aktem komunikacji, a przez
to aktem wytwarzania okreslonych stosunkéw wtadczych — oraz jesli przez
internalizacj¢ dyskursu mamy na mysli nabieranie przez gracza sklonnosci
do postrzegania zaleznosci migdzy pojawiajacymi sie w grze zwigzkami
jej elementéw a zalezno$ciami i obiektami istniejacymi w rzeczywistosci
spolecznej. Gracz nie tyle wiec odczytuje narracje dotyczaca tadu feudalnego,
ktéry zawali sie, jesli monarcha zostanie pozbawiony nadanej mu wladzy,
lecz zespél regul dajacych sie przelozy¢ na zasady rzadzace stosunkami
spolecznym zachodzgcymi miedzy abstrakcyjnymi pozycjami spotecznymi.
Na przyktad grajac w szachy gracz nie przyswaja bezposrednio narracji o tym,
ze s3 one odzwierciedlaniem $redniowiecznego sposobu myslenia o paristwie
feudalnym, ktére rozpada si¢ w momencie, gdy monarcha traci swoja wladzg;
ze okreslone figury reprezentujg okreslonych poddanych, ktérych wspélny
wysilek ma doprowadzi¢ do obalenia zagrazajacej im w konflikcie strony
przeciwnej oraz ktérych naczelnym zadaniem jest ochrona swojego kréla.
Uczy si¢ natomiast tego, ze istnieje pewien abstrakcyjny przedmiot znajdujacy
si¢ na planszy, po ktérego unieszkodliwnieniu przegrywa gre; uczy si¢ tego,
ze rézne figury na planszy nie sg sobie réwne i Ze majg rézna przydatnosé
dla celu, jakim jest zwycigstwo, to jest ze zachodza miedzy nimi okreslone
zaleznos$ci wynikajace z mozliwosci, jakie dajg im reguly gry. Jak stwierdzitby
Pierre Bourdieu (2005), odbiorca begdzie miat skfonnosé do wykorzystywa-
nia owych reguly jako klucza interpretacyjnego, dzieki ktéremu rozumied
bedzie otaczajacy go rzeczywistos¢ spoleczng. Przyswaja wigc abstrakcyjne
reguly gry i wykorzystuje je jako model stosunkéw spolecznych. Innymi
stowy internalizacja, jesli zachodzi, ma miejsce na poziomie habitusu, czy
tez —jak okreslitby to Giddens (2003) — §wiadomosci praktycznej odbiorcéw,
czyli ich sklonnosci do postrzegania relacji migdzy jednostkami i grupami
posiadajacymi okreslone atrybuty w konkretny sposéb.

Oczywiscie zdajg sobie sprawe, ze mozna by znalez¢ sporo gier, w kt6-
rych nie zostaly zastosowane tego typu zabiegi albo takich, ktére starajg si¢
$wiadomie by¢ subwersywnymi, to jest podwaza¢ istniejace w dyskursach
kultury Zachodu stosunki wladzy, badzZ tez gier wzmacniajacych spéjnosé
dyskurséw, z ktérych sie wywodza, na zupelnie inne niz pokazane powyzej
przeze mnie sposoby. Jednak, jak pisalem na poczatku, artykul ten miat na
celu jedynie zarysowanie kilku przykladéw interesujacego mnie zjawiska
i postawienie wstepnych hipotez, a nie tworzenie pelnej listy technik wyko-
rzystania interakcyjnosci do uspéjniania dyskurséw.
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Myszka jako berto.
O ksigzce Wiadcy
torrentow

Piotr Mirski

To truizmy, wigc zacznijmy od nich, aby mieé je
juz z glowy. Wspélczesne seriale sg tak dobre, ze
doréwnuja mainstreamowej kinowej produkeji.
Stanowig przyklad popkultury, w ktérej prefiks

»pop” nie jest weale alibi, tylko znakiem méwia-
cym: dobra rozrywka dla wszystkich. Ogladamy
je, méwimy o nich i zachwycamy si¢ nimi. Cho-
ciaz wiele najlepszych i najglosniejszych z nich
zdazylo juz si¢ skoniczy¢ (Breaking Bad, Dexter)
lub zdegenerowa¢ do poziomu marnych poptu-
czyn (Czysm krew, Cal'fornica[ion) to producenci
iscenarzysci dwoja sie i trOJq, aby dostarczy¢ nam
nowe, $wietne tytuly. To juz przypieczgtowane:
poczqtek xx1 wieku zapamietamy jako okres
rozkwitu seriali telewizyjnych.

Warto powtérzyé te truizmy, gdyz w zre-
dagowanej przez Malgorzate Major i Justyne
Bucknall-Hotyriska ksiazce Wiadcy torrentiw.
Wokdt angazujacego modelu telewizji nie padaja
one zbyt czesto. Jej autorzy — mtodzi naukowcy
z réznych osrodkéw akademickich w Polsce —
wchodza pewnym krokiem na rozpoznany juz
grunti staraja sic omijaé najbardziej wydeptane
$ciezki. Efektowny tytul publikacji zapowiada
pozycje fachows, stworzong przez koneseréw
tematu, a nie neofitéw, ktérzy, tak jak Mar-
celi Szpak dziwil si¢ §wiatu, odkrywaé beda
zol$nieniem znalezione po drugiej stronie ekranu
cuda. Zapowiada to réwniez oktadka, na kto-
rej upierScieniona dlon trzyma myszke niczym
berlo — pewnie za jej pomoca przeglada nowosci
na release24.pl, wchodzi na thepiratebay.se i kat.
ph, $ciaga pojedyncze odcinki lub cale ,sezo-
ny”. Wladca torrentéw jest niezalezny od wias-
cicieli stacji telewizyjnych lub kin, wie, gdzie
bije serce wspolczesnej popkultury i potrafi tam

siegnaé. Ta umiejetnoéé jest w duzym stopniu
domeng os6b w okreslonym wieku, na co redak-
torki zwracaja uwage juz we wstepie: , Teksty,
ktére Panistwu proponujemy, oddaja wigc per-
spektywe badaczy zaznajomionych nie tylko
z Internetem, ale i pamigtajacych kasety vHs
oraz raczkujacy rynek DvD; autoréw potrafig-
cych §ledzi¢ strumieri internetowy i telewizyjny,
ale takze jego odbiorcéw, a to dlatego, ze naleza
do pokolenia $rodka, ktére dzi$ nie wyobraza
sobie zycia bez www, ale dzieciristwo spedzito
bez komputera” (s. 7). Wladcow torrentéw moz-
na wobec tego uznac za ksigzke pokoleniows.
Jak to bywa w przypadku akademickich ,zbio-
réwek”, poziom tekstéw jest rézny. Czesé to kla-
rowne wywody, czgé¢ jest natomiast chaotyczny
zbiorem réznych watkéw i tropéw. Rézny jest
tez styl. Jedni autorzy postuguja niezgrabnym
i spuchnietym od dygresji jezykiem, inni prze-
jawiaja tendencje do jezyka prostszego (chciato-
by si¢ napisaé: popkulturowego), a jeszcze inni
godza lekkos¢ piéra z naukowym cigzarem. Nie
poszczegdlne teksty sa jednak wazne, tylko ca-
tos¢, jaka tworzg. To, jak zostaly dobrane i czy
w takim uktadzie kresla wiarygodng i satys-
fakcjonujacg mape. Wiadcy torrentéw sa na tym
poziomie sukcesem, gdyz dajg $wiadectwo nie
tylko danemu zjawisku, ale i swoim czasom.
Stosunkowo niewiele jest tu tekstéw histo-
rycznych lub szczegétowych analiz zawartosci
kolejnych seriali. Przewazaja artykuly, ktére sta-
rajg si¢ znalez¢ dla danych tytuléw jak najszerszy
kontekst. Przeczyta¢ mozna o reinterpretacji po-
pularnych motywéw i narracyjnych schematéw
(Londytiska mgta nigdy nie opada. Mariaz tradycji
i wspdtezesnosci w Sherlocku Patrycji Wlodek, Od
zera do dilera. Analiza tropow fabularnych serialu
Breaking Bad Mateusza Mirysa). Wiele jest tez
o sprawach plci i seksualnosci (Queerowa repre-
zentacja kobiecosci w Stowie na L Anny Kolos,
Top of the lake — postkolonialne krajobrazy meskosci
Martyny Olszowskiej, Miranda vs. Hannab, ciato
vs. ciato. Casus Mirandy i Dziewczyn Malgorzaty
Major). Pojawiaja si¢ tez nieco mniej popular-
ne we wspolczesnym kulturoznawstwie klucze
teoretyczne (Emierc i dziewczyna. O nieoczy-
wiste] metafizyce zbrodni w serialach inspirowa-
nych Miasteczkiem Twin Peaks Eweliny Twar-
doch, Serialfetyszystyczny? Fetysze w Mad Men
Jakuba Dymka). Chociaz w kolejnych tekstach
przewijaja si¢ prawie wszystkie znaczace tytu-
ty ostatnich lat, to najczesciej analizowane sg
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Dziewczyny. Abstrahujac od wysokiej jakosci
serialu, powodem tego jest to, iz bohaterki se-
rialu sg reprezentantkami tego samego poko-
lenia, co ,wladcy torrentéw”, tak jak i oni zyja
w $wiecie, gdzie z jednej strony internet daje
ogromne mozliwosci, a z drugiej strony kryzys
podcina skrzydla nawet najbardziej ambitnym
jednostkom. Brakuje w ksigzce oczywiscie kilku
waznych tytuléw, np. Gry o fron, ktéra $mialo
przelamuje wiele schematéw narracyjnych, lub
American Horror Story, ktére bardzo radykalnie
iagresywnie wychodzi poza ramy stylu zerowego.
Wybidrezosé wydaje sie jednak wpisana w samg
koncepcje publikacji. Upierscieniona dlon na
myszce-berle wybrala wylacznie to, co ja interesuje.
Najciekawsze sg miejsca, w ktérych autorzy
ksigzki podejmujg refleksje na temat samego sta-
tusu telewizji i seriali nowej generacji. Niektérzy
z nich, zgodnie z obiegowa opinia, stawiajg je
posréd najwazniejszych i najbardziej zaskaku-
jacych zjawisk kulturalnych ostatnich lat. Po-
jawia si¢ jednak takze préba zweryfikowania
takich pogladéw i pokazania, jak fatwo spetry-
fikowal dyskurs, skupiajac sie wokét podziatu
na telewizje jakosciows i $mieciows. I bardzo
dobrze, gdyz w imi¢ zdrowej réwnowagi entu-
zjazm trzeba réwnowazy¢ sceptyzmem. Samuel
Nowak w Przeciwko estetyzacyi. Kilka uwag na
marginesie pisania o telewizji jakosciowes przeciw-
stawia si¢ tworzeniu w historii telewizji sztucz-
nej cezury i podszytego elitaryzmem spojrzenia
na nig. Niestety, w zamierzeniu prowokacyjny
tekst ostatecznie zmienia si¢ we wlasna paro-
die — trudno traktowaé powaznie paranoicznie
stwierdzenie, jakoby krytycy zainteresowali si¢
popkultura, bojac si¢ o utrate posady lub rzadu
dusz, podobnie jak egzaltowany postulat, aby
pisaé o telewizji z milo$cia. Znacznie bardziej
wywazony jest tekst Major Kro sig boi telewizji
Jakosciowej? Przypadek serialu The Fall, w kt6-
rym autorka opowiada si¢ po stronie pewnych
podzialéw i etykiet, zwracajac jednak uwage
na to, jak czesto zalezne s one od kontekstu.
Tym, czego brak we Wladcach torrentow na-
prawdg boli, jest refleksja na temat odbioru seriali.
Odbioru w sensie najprostszym, czyli siedzenia
na kanapie i gapienia si¢ w ekran. Fakt, ze le-
galnie i nielegalnie udost¢pniane sa w inter-
necie cale sezony, sklania do wielodniowych
maratonéw, nazywanych w zachodniej prasie
binge watching. Karolina Robaczek wspomi-
na o tej praktyce w O przyszfosci telewizji przy

okazji House of Cards, ale tylko na marginesie
rozwazan na temat dziatalnosci stacji Netflix.
Dymek ociera si¢ o t¢ tematyke, blyskotliwie
interpretujac ogladanie seriali jako dziatalno$¢
fetyszystyczna, jednak to takze tylko dygresja.
A przeciez to wlasnie marnowanie kolejnych dni
i zarywanie kolejnych nocy wydaje si¢ jednym
z wyréznikéw pokolenia wladcéw torrentéw.
Chociazby felieton Doroty Maslowskiej z cyklu
Jak przejgc kontrolg nad swiatem, nie wychodzgc
z domu pokazuje, ze binge watching jest procesem
zlozonymiiwartym zaréwno literackiego opisu,
jak i akademickiej analizy: ,Nagle stajemy si¢
skrupulatni, pilni, cierpliwi; klikajac na kolejny
odcinek, mamy owszem §wiadomosé np., ze za
oknem $wita, ale obowigzek to obowiazek, samo
SIE NIE OBEJRZY. Czy czuliscie ten zapal, zew,
nagle zaangazowanie? Pierwsze dwa odcinki
zawsze stawiajg pewien op6r; mézg potrzebuje
chwili, by ztapa¢ konwencje, znieczuli¢ si¢ na
chropowato$ci narracji, daé si¢ oszukaé. Ale to
tylko przemijalny zgrzyt; zmiana toréw na wez-
sze czy tam szersze — niewazne, i tak za chwile
pedzimy juz na oélep, bez tadu i sktadu; jestesmy
niby szczur wciskajacy do utraty tchu i czucia
przycisk uwalniajacy przyjemno$¢”.!

nie wychodzac z domu (4), http://www.dwutygodnik.
com/artykul/4998-jak-przejac-kontrole-nad-swiatem-
-nie-wychodzac-z-domu-4.html (dostep: 10.05.2014)
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Grzegorz Ptaszek
A measurement
of individual
media literacy:
key questions and
problems

Maja Rynko,
Marta Palczyriska
Three decades of
information literacy
surveys

Media literacy is one of the most important com-
petences in the 21* century. It is not only the

requirement for appropriate access to informa-
tion and media content, but also the condition

for their correct reception (understanding) and

participation in cultural, civic and social spheres.
For this reason, diagnosis and survey of media

literacy is one of the most important subjects

of contemporary scientific discussion. This ar-
ticle discusses key problems faced by research-
ers planning to measure media literacy, such as:

the choice of the correct model of literacy (along

with the specification of detailed components,
levels etc.), the selection of the supervisory in-
stitution and methods, as well as the construc-
tion of a measurement tool. These problems are

also examined in the context of Polish propos-
als dealing with this issue.

The paper presents the history of adult literacy
surveys and the evolution of their scope and of
the skills they measured. It provides the sum-
mary of skills regarded as key for individuals to
participate in society at the time of each survey.
The article begins with the examination of pi-
oneer surveys in the United States and Cana-
da in the 1980s and describes the development
of widely discussed international projects such
as 1aLs, ALL and P1aac. The paper also dis-
cusses the methodology of the surveys, focus-
ing on those aspects which ensure comparabil-
ity of the results between various studies and
allow researchers to study trends. Moreover, it
analyzes the results of the international liter-
acy surveys in different countries with special
emphasis on Poland.
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Dominika
Czerniawska
Methodological
challenges in the
research on digital
skills and media
literacy among the
50+ generation

Wojciech Fenrich
Beyond declaration:
advantages and
consequences of
task-based approach
in the research

on media and
information literacy

Piotr Toczyski

On the essence

of the term social
media: Web 2.0 and
users’cognizance in
“generating content”
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In recent years the research on digital skills, me-
dia literacy, and social aspects of 1cT has grown
in significance. The 50+ generation is a group
of special interest in this field, as it is especial-
ly threatened by the digital divide. The experi-
ence gained so far and the results of conduct-
ed research suggest possible need for a recon-
sideration of methodological issues. Research
methods have been dominated by surveys and
individual in-depth interviews. Both of these
have limits and constraints which may influence
the interpretation of results and the conclusions
drawn from the research. Some research contexts
show that operationalization of digital skills and
media literacy appears to be problematic. Con-
clusions from the analysis indicate a need for
adjusting research tools, especially by expand-
ing them through the addition of practical tasks.

While the majority of research on media and in-
formation literacy use quantitative and standard-
ized techniques based on declarations, the “Diag-
nosis of media and information literacy of Poles”
went beyond this approach by asking respond-
ents to try to solve everyday problems — with or
without 1cT. This perspective showed that internet
non-users and users with moderate digital skills
were very creative and utilized mixed alternative
strategies, taking advantage of traditional media,
other highly-skilled internet users, “analog” ways
of conduct and — to various extent — self-reliant in-
ternet use. The results indicate that there is a need
for a wider perspective in media and information
literacy studies and shed additional light on is-
sues such as digital divide and digital inclusion.

Departing from the problem of quantitative

overload of social media definitions and their
diverse quality I intend to examine the defini-
tions of “social media” which have been in use

since 1896. It appears that social scientists used

them more than 100 years before the emergence

of the internet. Contemporary attempts to de-
fine the term social media lack coherence not

only because of the competences demonstrated

by their authors, but also because of the lack of
reflexivity on notions such as ,content”, ,user”,
ycommunity” or Web 2.0 and their mutual rela-
tionships within the online environment based

on “user-generated content”.
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Monika Kaczmarek-
-Shwiriska
Employees’ media
literacy in the age of
social media

Alek Tarkowski,
Michat Danielewicz
Copyright law in
transition. Collective
imaginary and norms

Malgorzata
Kisilowska
Patients and the
web. Health-related
information literacy

'The space of social media has enabled internet
users to redefine their role in online activities.
Owing to the development of internet applica-
tions and the availability of the web itself, inter-
net users can shift from passive observation and
reception toward active participation and cre-
ation of a wide range of content types. Within
the social media, internet users may also outline
spheres of activity described as private (such as
their social media profiles). Frequently, howev-
er, activities that employees themselves view as
private, translate into the general perception of
the organization they represent and may impact
their professional future — hence the employ-
ers’ attempts to regulate such activities and to
define behaviors viewed as undesirable or un-
recommended (social media policy). The article
presents an analysis of employees’ media litera-
cy in the context of their social media activity.

Research presented in the article concerns copy-
right as a sociological phenomenon, considered
in a broad socio-cultural context. From this per-
spective, copyright is not just a codified law, but
most importantly a social construct and shared
imaginary. Norms and values — described in our
text as “copynorms” — are as important a re-
search subject as the state of knowledge about
law itself. We define what we call “copyright
anomie”, a state of moral ambivalence with re-
gard to copying and copyright, caused by sud-

den technological change.

The article focuses on “health literacy” and
“health-related information literacy” in the con-
text of the quality and availability of health-
-related information to be found online and
through other popular channels. Considering
the low levels of health literacy among Poles
and the lack of high quality information sourc-
es in this area, there is a pressing need to de-
velop competences in question. Users’ internet
activity encourages to use online contents as
an educational tool and to conduct further re-
search on the patterns of informational behav-
ior within abovementioned field.
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Anna Kesicka,
Marta Bierca

Who needs

privacy anymore?
Perception of online
privacy among
Warsaw high school
students

Anna Michniuk,
Paulina Konzeczna
Anna Pastwa
Young teachers and
digital natives

Malgorzata Anna
Karczmarzyk, Jacek
Mzanowskz

Culture network

for children. Visual-
-verbal analysis of
the educational web
page KULA.gov.pl

'The article focuses on the functioning of the no-
tion of privacy among internet users between

15 and 19 years of age. The authors cite the re-
sults of preliminary empirical research indicat-
ing that the internet has changed the perception

of privacy. In exchange for information access

and personalized searches, the web collects an

increasing amount of information about the us-
ers. Further, social activities increasingly replace

real and personal interactions. Each of such ac-
tivities leaves an online trace. The current gen-
eration of 15 — 19 year olds treats the internet as

a natural space of expression. The authors ask
if the age group in question views privacy dif-
ferently than their older friends, investigating

whether privacy has already become an anach-
ronistic concept soon to become completely ir-
relevant, as the fax machine did. A pilot study

conducted on a sample of young internet users

reveals their attitude to online privacy.

The article investigates whether ma pedagogy
students are prepared for teaching in the world
of digital narratives that comprises of diversified
media. The article presents a theoretical outline
of the problem of digital natives and digital im-
migrants. The authors also present the results
of research conducted in the spring of 2013 at
one of Poznan’s institutions of higher educa-
tion. The research reveals that future teachers
frequently use media, especially computers and
the web, but have incomplete knowledge as to
the possible uses of those media in their work.

Communication technologies solidify cultur-
al practices and generate new ones, thanks to
which new forms of education appear, such as
e-education. A child can acquire visual skills,
develop imagination and creativity, and obtain
knowledge on e.g. life in a large city. Such op-
portunities are offered by the internet education-
al platform kuLA.gov.pl, created with a view to
demonstrate to children the social and historical
context of the development of selected Polish cit-
ies. The article is an attempt at ex-post evaluation
of functions of an internet website dedicated to
children. Accordingly, the aim of the analysis is
to identify what cognitive, social, cultural and
media competence can be acquired by a child
thanks to the internet website kuLA.gov.pl.



162

Lukasz Androsiuk
Noél Carroll vs.
Ludologists. Video
games in the
classification theory
of mass art

Bartlomiej
Schweiger
Discourses and
games. An analysis
of selected examples
of games supporting
the dominating
discourses
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Noél Carroll’s classification theory of art mass

deserves special attention. First of all, the the-
ory is not merely an arbitrary collection of re-
flections, associations and metaphors, an occur-
rence very characteristic in the field of debate

concerning mass art, but rather an analytical-
ly consistent attempt to provide the answers to

questions on the nature of mass art. Therefore, to

my mind it is an important attempt for research-
ers from the field of game studies (regardless

of the theory’s eventual success or failure). One

of the main reasons behind such a conclusion

is that the theory clearly questions (although it

does not entirely reject it) the (seemingly obvi-
ous) assertion that the narrative computer/video

games constitute an integral element of “mass

art” which is frequently denied any form of re-
spectability.

'The article describes the potential influence of
games’ interactivity on the discourses that pro-
duced them and, as a result, on power relations
created by those discourses. For that purpose,
the author discusses Niklas Luhmann’s concept
of autopoietic systems, its connection to Fou-
cault’s notion of discourse, and the way games
adjust to the image of reality inherent in the
discourse that creates them. The author posits
that each game containing narrative elements
is at the same time a text and a reality model.
He also presents mechanisms by which games’
interactivity strengthens the discourse. Finally,
the author investigates whether the presented
concept can be used with regard to games where
less emphasis is placed on narrative structures or
where such structures are seemingly non-existent.
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