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Wielowymiarowos$¢ nowych mediow

Wstep

Zyjemy w rzeczywistosci, ktéra Z. Bauman nazywa plynng nowoczesnoscia, dlatego
musimy byC Swiadomi tego, ze wszystko, co nas otacza podlega ciagtej zmianie — takze
media. Analiza literatury dotyczacej mediow pozwala zauwazy¢, ze media ewoluowaty
i ciggle podlegajg temu procesowi, a to, co dzisiaj uwazamy za nowe i fascynujace, jutro
zacznie odchodzi¢ do lamusa. Kiedy w potowie lat 90. ubiegtego wieku zaczety pojawiac sig
media w petni cyfrowe, tj. strony WWW, e-mail czy listy dyskusyjne, nikt nie kwestionowat
tego, ze sg to media nowe. Dzi§ mamy media, o ktorych tez moéwimy, Ze sg nowe — a nawet
wedtug P. Levinsona ,nowe nowe” — a ktére $cisle wiazq sie z ideg Web 2.0 (np. portale
spotecznosciowe, serwisy wideo, wirtualne Swiaty spotecznosciowe, dzienniki sieciowe,
serwisy zajmujace sie gromadzeniem i udostepnianiem linkdw do waznych tresci
internetowych).

Fenomen tych nowych mediéw (dostepnych tu i teraz z poziomu Internetu) kaze
zastanowic¢ sie nad ich przydatnoscig w zyciu i funkcjonowaniu kazdego z nas — ucznia,
studenta, czy osoby dorostej. Dlatego, biorgc pod uwage m.in. statystyki popularno$ci tych
medidw, a takze wlasng analize zjawiska, celem opracowania jest zwrécenie uwagi na
psychologiczne, socjologiczne i edukacyjne aspekty nowych mediow, ktdre uruchamiajg
nowe sposoby na to, aby ich uzytkownicy mogli wymienia¢ sie pogladami, ulubionymi
zdjeciami i filmami, czy tez po prostu rozmawia¢ z soba.

1. O nowych mediach stéw kilka

Media — najogoliniej rzecz biorgc — oznaczajg systemy badz narzedzia do utrwalania
informacji (stowa, obrazu, dzwigku) w czasie i przekazywania jej w przestrzeni [Goban-Klas,
2005]. Szczegblne miejsce zajmuje tu Internet, ktory oferuje nam media (np. Wikipedia,
YouTube, Facebook, Twitter, Second Life, blogi) wyrozniajace sie tym, ze:

o tresci generujg najczesciej nieprofesjonalni uzytkownicy Sieci (moga wybraé¢ najbardziej

odpowiednig dla siebie forme przekazu);

konsument nie ponosi zadnych kosztow, a producent moze czerpa¢ zyski;

rywalizujg ze sobag i wzajemnie sie dopetniaja;

sq dostepne 24h na dobe;

oferujg duzg interakcje miedzy czionkami spotecznosci [Levinson, 2010, s. 11-15].
Zatem to, co wyr6znia nowe (wspotczesne) media, stanowigce nieodzowny element

ptynnej rzeczywistosci to: integracja (konwergencja), kompresja czasowo-przestrzenna,

sieciowo$¢, globalnos¢ (deterytorializacja), decentralizacja, multi- i hipermedialno$¢,
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interaktywnos¢, mobilno$¢ (miniaturyzacja) [zob. Morbitzer, 2009, s. 25; Morbitzer, 2012,

s. 323].

Nowe media nie tylko umoZliwiajg taczenie ludzi, budowanie i podtrzymywanie
relacji, dzielenie sie informacjami, historiami, przemys$leniami i emocjami w oparciu 0 swoje
indywidualne profile (Facebook, Twitter, Second Life), ale takze sprzyjajg bardziej osobistej
komunikacji, pozwalajacej na zachowanie swoich pomystoéw, doswiadczen i uczu¢ w trwaty
sposdb na przyszio$¢, takie jak blogi i mikroblogi. Mogq ponadto stanowi¢ swego rodzaju
serwisy skoncentrowane wok6t jednego typu komunikatow: wideo (YouTube),
encyklopedycznej informacji (Wikipedia) oraz linkéw i skrotdw najwazniejszych wiadomosci
(Digg).

Nieodzownym warunkiem funkcjonowania nowych mediéw (reprezentujacych
technologie Web 2.0) jest ich spoteczno$ciowy wymiar, ktdry pozwala komunikowaé sie na
réznych poziomach z innymi ludzmi, nawet mieszkajacymi na drugim koricu globu. Ich
uzytkownicy, dzieki zarejestrowaniu w takim serwisie majg szanse na tworzenie i wymiane
pewnych tresci, zwlaszcza graficznych, niemal nieustannie, czego dowodzg liczne statystyki
mowigce, ze:

e na Swiecie jest juz ponad miliard uzytkownikéw Facebooka [Emerging Markets...,
2013], w Polsce — prawie 9 min (najwiekszy odsetek cztonkdw portalu ma od 18 do 24
lat, weditug Alexa portal ten jest na drugim miejscu pod wzgledem popularno$ci portali
internetowych w naszym kraju) [Prawie 9 min..., 2012];

o Wikipedie odwiedza miesiecznie ponad 400 min osob i jest ona siodmym pod
wzgledem popularnosci portalem internetowym Swiata [Top Sites, 2013], liczba
artykutéw polskiej Wikipedii przekroczyta w 2013 r. 970 510 haset [Wikipedia..., 2013];

e YouTube odwiedza miesiecznie ponad miliard uzytkownikdw, kazdego miesigca
uzytkownicy spedzajg ponad 4 miliardy godzin na ogladaniu filméw w YouTube, co
minute do YouTube trafiajg 72 godziny filmdw, portal ten jest dostepny w 53 krajach
i 61 jezykach [YouTube: Statystyki, 2013], w Polsce w marcu 2013 r. byto 13,4 min
uzytkownikéw [Megapanel..., 2013].

Nowe media nie tylko zaspokajajg nasze naturalne potrzeby wspotpracy z innymi
ludzmi, wymiany doswiadczen, informacji, zainteresowan, ale takze umozliwiajg nam
skuteczng realizacje celéw rozrywkowych i zawodowych, jak réwniez w coraz wiekszym
stopniu edukacyjnych.

2. Psychologia nowych mediow — wybrane aspekty

Psychologia to nauka badajaca mechanizmy i prawa rzadzace psychikg oraz
zachowaniami cztowieka [Okon, 2004, s. 337] — jej przedmiotem zainteresowan jest wiec
jednostka. Ponadto jest dziedzing, ktéra pomaga pozna¢ i zrozumie¢ cztowieka
znajdujacego sie w réznych sytuacjach zyciowych i na réznych etapach zycia, takze
w kontekscie Internetu stanowigcego nowy rodzaj Srodowiska, ktdre moze i wywiera
potezny wptyw na nasze zachowania.

Trudnego zadania podjeta sie w swojej ksigzce Patricia Wallace, prébujac
odpowiedzie¢ na pytanie: Czy istnieje cos takiego, jak psychologia Internetu? Traktujac jako
punkt wyjécia fakt, iz miliony ludzi z catego Swiata codziennie spotykajg sie¢ w wirtualnym
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$wiecie, aby porozmawiaé, zdobyC potrzebne informacje, nauczyé sie, zabawi¢ sie czy
zarobi¢, Wallace opisuje, w jaki sposob Sie¢ oddziatuje na naszg psychike. Czy pod jej
wptywem zmieniamy sie? Czy wywieramy wptyw na innych uzytkownikow cyberprzestrzeni?
Jaki wptyw wywiera wirtualny $wiat na rozwoj stosunkdéw miedzyludzkich? [Wallace, 2005].
Wiadomo, Ze Internet to dosy¢ skomplikowany i caly czas nas zaskakujacy twor
technologiczny, dlatego warto podja¢ prébe spojrzenia na nowe media dostepne wiasnie
z poziomu Sieci pod tym katem, po to aby przekona¢ sie, jak wptywajg one na nas samych.

Jedng z podstawowych form komunikacji wspdtczesnych mediow jest pismo (chociaz
mogq wykorzystywaé tez obrazy oraz nagrania audio i wideo), a ich celem jest informowanie
(oferujg treSci o charakterze informacyjnym). Ta forma komunikacji wptywa istotnie na
wrazenie, jakie robimy na ludziach, ktorzy sg naszymi partnerami w interakcjach za
posrednictwem Sieci, a z ktdrymi nie mieliSmy nigdy innego kontaktu niz
w cyberprzestrzeni. To, co piszemy niekoniecznie jest tym samym, co powiedzielibysSmy
bezposrednio. W Sieci robimy wrazenie bardziej chtodnych, drazliwych i kiétliwych niz
w rzeczywisto$ci, a to gtéwnie z powodu ograniczen, jakie wprowadza ten $rodek przekazu
[Wallace, 2005, s. 27]. Stad moze nasze przykre zachowania, jakie mozemy zaobserwowaé
$ledzac wpisy na portalach spoteczno$ciowych czy komentarze cudzych blogéw.

To, co nas ludzi pocigga w nowych mediach to takze szeroki wachlarz rol, w ktdre
wcielajac sie mozemy oszukiwa¢, mowi¢ nieprawde i przesadzaé, stac sie kim$ innym —
wszystko czesciowo dzieki poczuciu anonimowosci i braku leku przed konsekwencjami.
Praktycznie rzecz biorac fatwo jest zatozy¢ profil na Facebooku, nie majac w rzeczywistosci
skoniczonych 13 lat; pojawi¢ sie w wirtualnym pokoju rozméw dla nastolatkdw, nie bedac ich
rowiesnikiem i probujac dowiedzie¢ sie ich adresow i numerdw telefondw; fatszowac
tozsamo$¢ swojg, ale takze i innych, zmieniajgc pte¢ lub upodobania seksualne bez
zadnego powodu — od tak dla zabawy; sta¢ sie figlarzem celowo wprowadzajacym btedy do
Wikipedii, wykorzystujagcym kazda okazje, by przeszkodzi¢ tym, ktdrzy pragng uczyni¢
encyklopedie online jak najlepsza, czy tez sta¢ sie oszustem pasozytujgcym na
mechanizmie selekcji informacji w oparciu o opinie i rekomendacije uzytkownikdéw uznanych
za wiarygodnych (np. mozna kupi¢ gtosy na Digg, gdzie internauci gtosujg na teksty).

Niestety, nowe media to takze ztodziej czasu, ktéry przyczynia sie do tego, iz cze$¢
ludzi ma ktopoty z porzadkowaniem sobie zycia, bowiem zbyt duzo czasu spedza w Sieci.
Konsekwencjg takiego stanu jest stabnacy kontakt z rodzing i przyjaciotmi z realnego zycia
na ,korzy$¢” stabych zwigzkdéw powstatych w Internecie, a to moze prowadzi¢ do wzrostu
poczucia osamotnienia i stanéw depresyjnych. Szczegdlnie niebezpieczne sg te media,
ktére umozliwiajg synchroniczng komunikacje (m.in. Facebook, Second Life), zwtaszcza gdy
chodzi o ludzi, ktorzy w prawdziwym zyciu majgq kfopoty z samooceng, brakuje im wsparcia
ze strony otoczenia lub nie umiejg nawigzac satysfakcjonujgcych zwigzkéw [Wallace, 2005,
s.239]. Zdawa¢ by sie mogto, ze to wiasnie one sg odpowiedzialne za to, Ze ludzie
nadmiernie z nich korzystaja, a w skrajnych wypadkach — zaczynajg si¢ od nich uzalezniac.

Ponadto angazowanie si¢ w pewne obszary nowych mediéw moze byé zrodtem
licznych atakéw ze strony pedofili, dewiantéw, sekciarzy czy grup przestepczych.
W kontaktach tych dochodzi do otrzymywania np. sprosnej korespondencji, mogacej mie¢
negatywny wptyw na psychike mtodego cztowieka, przekonywania innych do swojej ideologii
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i pozyskiwania cztonkéw sekty, ulegania czesto atrakcyjnym ofertom, polegajacym m.in. na
wspotpracy w  rozprowadzaniu rzeczy pochodzacych z kradziezy, nielegalnego
oprogramowania, $rodkow odurzajacych itp.

Nie ulega watpliwosci, ze media spoteczno$ciowe traktowane sg ponadto przez
wiele, zwtaszcza mtodych oséb, jako miejsca wymiany i uzewnetrzniania wtasnych mysli,
przekonan i $wiatopogladu. Nierozwazne pisanie o swoich problemach, zainteresowaniach,
wydarzeniach z wlasnego zycia, znaczaco utatwia mozliwo$¢ podszycia sie pod naszg
osobe, czy stworzenie przekonujacej wiadomoséci tak, by$my klikneli odno$nik lub pobrali
,potrzebny nam” program czy materiat. SpecjaliSci twierdza, ze niczym nieograniczone
zaufanie i typowo ludzka che¢ dzielenia sie mys$lami, predzej czy pdzniej moze doprowadzi¢
do przykrych konsekwenciji — gtownie wycieku poufnych informaciji.

3. Socjologiczny wymiar nowych mediow

Socjologia jako nauka, ktérej gtéwnym obszarem zainteresowania jest jednostka
funkcjonujaca w grupie wyodrebnita stosunkowo niedawno nowg subdyscypling — socjologie
Internetu. Zajmuje sie ona badaniem zachowan ludzkich w Internecie, np. uzytkownikow
serwisow spotecznosciowych czy czionkdw for i grup dyskusyjnych. Ponadto ws$rod
waznych dla socjologéw Internetu zagadnien znalazly sie nieréwnosci w Sieci (wykluczenie
cyfrowe), spotecznosci wirtualne i kapitat spoteczny, polityka, organizacjie wirtualne
i zwigzane z tym zjawiska kulturowe [Socjologia..., 2013].

Istotg rozwoju spotecznego cztowieka jest fakt, iz dokonuije sie on przez uczestnictwo
w roznego rodzaju grupach spotecznych. Grupa zapewnia wsparcie i umozliwia
artykutowanie wiasnych przekonan. Potrzeba akceptacji ze strony $rodowiska, w jakim
zyjemy i funkcjonujemy jest do tego stopnia nasilona, iz w celu jej zaspokojenia gtownie
miody cztowiek moze podejmowaé zachowania konformistyczne, niezgodne
z akceptowanymi przez siebie wartosciami. Stad czeste wstepowanie mtodziezy do réznych
subkultur, ktére majg swoje strony internetowe, opanowaty media spotecznosciowe —
publikacje na ich temat sg dostepne na Blipie, Twitterze, Facebooku.

Bardzo interesujacym zjawiskiem internetowym, obserwowanym w kilku ostatnich
latach jest ,mem”. Ta swego rodzaju globalna subkultura internetowa potrafi wchtongé wiele
0s6b jednoczesnie i powoduje niczym nieskrepowang, inicjatywe w produkowaniu kolejnych
- zamieszczanych np. na portalach spoteczno$ciowych — odniesien i kontynuacii
pierwotnego tematu (bawig si¢ forma, stylami, odnajdujg ciekawe analogie i btyskotliwie
tacza fakty tak, by wytonito si¢ z nich nowe znaczenie, miksujq teksty kultury, dodajg do nich
satyryczne podpisy, uzywajg swojego wiasnego jezyka).

Ponadto, przedstawiciele subkultury internetowej potrafig potaczy¢ sie w walce
0 wspding idee, o poprawe zycia badz o swoje prawa — wymieni¢ tu mozna chocby
miedzynarodowe zamieszanie wokdt ACTA [Punki, hippisi..., 2012]. Warto odnotowac takze
fakt, ze takie i inne subkultury internetowe majg zauwazalny wptyw na ksztattowanie
nowego obrazu $wiata, wymuszajac zmiany w sferze aksjologii, czyli zestawie uznawanych
i wyznawanych wartosci [Tadeusiewicz, 2002, s. 215].

Wyjatkowo$¢ nowych mediow polega na tym, Ze tworzaca sie wokdt nich
spoteczno$¢ jest zdolna do nieograniczonego akumulowania informacji, a by¢ moze takze
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pierwszg organizacjq zdolng do zbiorowego budowania madrosci [Tadeusiewicz, 2002,
s. 117]. Rozwijajg zdoInos¢ do grupowej pracy umystowej — wszelkie narady, konferencje,
posiedzenia, kolektywne oceny faktow i zbiorowe wypracowywane decyzje sg dostepne
z poziomu Facebooka, Wikipedii, YouTube czy Second Life. Nie inaczej przeciez, jak tylko
w spofecznosci uczymy sie tagodzi¢ pretensje, wspolnie decydowac i jako wspdlnota
trzymac sie razem wypracowanej decyzj.

Ta zdolno$¢ os6b do podnoszenia poziomu wiedzy, kompetencji, umiejetnosci
poprzez wspdiprace, debate, a czasem rywalizacje jawi sie jako zbiorowa inteligencja (ang.
collective intelligence). Termin ten wprowadzony przez Pierre’a Lévy'ego, oznacza sume
wszystkich informacji gromadzonych przez indywidualnych ludzi [Lévy, 1997, s. 20]. Zatem
grupy wspdipracujg ze sobg przekazujgc innym uczestnikom wiedze na dany temat,
dopingujg cztonkdw do poszukiwania nowych informaciji, co stanowi podstawe do rozwoju,
dyskusji, negocjacji w ramach danego tematu. Kazdy, kto zauwazy btagd moze modyfikowaé
definicje, dopisa¢ brakujace informacje, kasowaé niepoprawne dane. Istota tkwi jedynie
w tym czy to zrobimy i czy wyksztatcimy w sobie odpowiedzialno$¢ za tresci ogolnie
dostepne spotecznosci [Encyklopedia zarzadzania..., 2013].

Nowe media, ktore cieszq sie tak duzg popularnoscia, gtéwnie wéréd mtodych ludzi,
oferujg im takze niedoskonata, ale bezpieczng i wygodng forme obcowania ze skarbami
cywilizacji — ,turystyke internetowg”. Ta forma — nie tak idealna jak osobista kontemplacja -
obcowania z pigknem znacznie silniej oddziatuje na psychike ,wirtualnie zwiedzajacych”, niz
bierne obejrzenie filmowego reportazu czy reprodukcji w albumie [Tadeusiewicz, 2002,
s. 47]. Zatem dzieto sztuki osiagalne z poziomu wirtualnego $wiata, jakim jest np. Second
Life lub majace swoje odniesienie na Facebooku, staje si¢ dostepne dla milionéw ludzi na
catym $wiecie, a bez Sieci byloby to nieosiggalne.

4. Nowe media jako narzedzie edukacyjne

Dzi$, aby aktywnie funkcjonowa¢ zawodowo, spotecznie kazdy z nas potrzebuje
pewnych umiejetnosci (kompetencji kluczowych), wsrod ktorych znajduje sie skuteczne
komunikowanie si¢ w roéznych sytuacjach, efektywne wspdtdziatanie w zespole,
rozwigzywanie problemdw w twérczy sposob, a takze sprawne postugiwanie sie technologig
informacyjng. Dlatego w obszarze edukacji konieczne jest nadagzanie za zmianami
i dostosowywanie sig do nowej rzeczywisto$ci, a przede wszystkim wykorzystywanie metod
nauczania z uzyciem narzedzi interaktywnych i internetowych — nowych mediow.
Pamietajmy, ze to pokolenie lubi by¢ panami swego czasu, jest spoteczne, a komputer
i telefon komorkowy to ich ,standardowe wyposazenie”. Trzeba wiec angazowaé ich
w prace grupowag (oni lubig wymiang opini) i w dyskusje, a przede wszystkim
wykorzystywa¢ ich pozaszkolne zainteresowania w ksztatceniu formalnym.

Nowg wartoscig — jesli chodzi o nowe media — jest m.in. r6znorodnos¢ form
wspotpracy osob (wspdlne zadania, projekty badawcze, wspélne planowanie, tworzenie,
organizowanie), zniesienie bariery odlegtosci, zapewnienie nieograniczonej dostepnosci do
wiedzy, ale takze mozliwoS¢ wspotpracy i rozwoju dla osob zagrozonych wykluczeniem
spotecznym. Wspétpraca w Sieci, ktéra niweluje wiele zahamowan i wyzwala pomystowos¢
indywidualistbw moze pomdc uczniom przejaé kontrole nad wtasnym procesem uczenia sie
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- trafnie podejmowaé decyzje typu: czego i w jakiej kolejnosci nauczyé sie, jak wychwyci¢
bledy i luki, co uzna¢ za najwazniejsze i jak te fragmenty wyr6zni¢ z cato$ci materiatu
[Musiat, 2010]. Pamietajmy, Ze zgodnie z zasadg aktywnego wigzania teorii z praktyka, aby
sie czego$ nauczy¢, uczniowie muszg reagowaé czynnie. Moga to by¢ odpowiedzi ucznidéw
na pytania lub samodzielny wybér materiatu dostepnego w Wikipedii, YouTube czy na
Facebooku, ktéry wymaga uporzadkowania (strukturalizacji) w celu wyodrebnienia w miare
logicznych uktadéw, ktore powinny miedzy sobg zawiera¢ pewne zgodne elementy
i zwigzki.

Niewatpliwg zaleta nowych mediow jest mozliwo$¢ spontanicznego grupowania sie
0s6b z jednej klasy (roku, grupy, kursu) na portalach spoteczno$ciowych (np. Facebook),
forach dyskusyjnych, w przestrzeniach wirtualnych (np. Second Life) i tworzenia
najprostszych i do$¢ powszechnych form spoteczno$ci, majacych charakter edukacyjny.
Podstawowym celem takiej spoteczno$ci inicjowanej przez osoby uczace si¢ jest wzajemna
pomoc i wymiana informacji. Czesto uzytkownicy takich spotecznosci samorzutnie stuzg
sobie radg, w miare mozliwosci organizujg pomoc, dzielg sie do$wiadczeniem lub
dorobkiem. Takie spoteczno$ci mogq by¢ takze inicjowane przez nauczycieli czy
wyktadowcow (np. eAkademia w Second Life, fora lub grupy dyskusyjne dla danej klasy,
grupy studenckiej czy kursu na Facebooku), gdzie zaangazowanie w spoteczno$¢ ma
charakter ukierunkowany — polega na wskazywaniu uzytkownikom interesujacych miejsc,
ktore warto odwiedzi¢, interesujacych tematow, ktorymi warto sie zajac. Co wiecej, dzigki
takim inicjatywom tworza sie nowe przejawy kulturowe bazujgce na wspomnianej juz
wczesniej inteligencji zbiorowej uczestnikow, ktdrzy poprzez tworzenie nowych tresci
i udostepnianie ich innym uzytkownikom, czyli prace, a takze zabawe — nadpisujg tresci,
modyfikujq je, poprawiaja, rozszerzaja, dodajg réznorodne rozwigzania i wprowadzajq je
w obiekt — wszyscy wiaczajq sie do wspottworzenia nowej rzeczywistosci.

Nowe media reprezentujg technologie Web 2.0, ktéra pozostawia uzytkownikowi
znacznie wieksze pole do wtasnej aktywno$ci — uzytkownicy mogg sami dostarcza¢ tresci,
takze zgodnie ze swoimi indywidualnymi preferencjami, np. w postaci [Musiat, 2011]:

e slowa pisanego i méwionego — stuchanie lub ogladanie profesjonalnych materiatow
pochodzacych z telewizyjnych programéw oraz amatorskich klipéw wideo w YouTube,
prowadzenie pamietnika w formie bloga, comicsbloga, dziennika nauki, wymiana
informacji w oparciu o swdj profil na Facebooku, subskrybcja interesujacego taga na
blogu, dotgczanie komentarzy tekstowych do filméw w YouTube, komentowanie wpiséw
na Twitterze lub Facebooku, tworzenie, uzupetnianie lub poprawa haset w Wikipedii;

e wizualizacji i orientacji przestrzennej - graficzne przedstawianie swoich pomystow
(prowadzenie sketchbloga), zapoznanie si¢ z technikami rysowania (zatozenie strony
internetowe;j i dzielenie sie z innymi wlasnymi przemysleniami z poziomu Facebooka),
rejestracja pomystu w formie wideo i umieszczenie go na swoim kanale w YouTube
i vblogu), techniczne obrabianie filméw zamieszczonych w YouTube lub nauka poprzez
ogladanie filméw;

e muzyki — wiasne kompozycje muzyczne, muzyczne przedstawienia, wymyslanie
rymowanek, piosenek i wierszy utatwiajacych zapamietywanie wybranego materiatu
(YouTube, vblog, Facebook).



Zatem cyberprzestrzen - portale spotecznosciowe, Wikipedia, YouTube, Second
Life, Twitter — bez watpienia staje sie znaczacg przestrzenig edukacyjna, miejscem uczenia
sie w szkole i w domu — dostarcza uczniom wszelkich informacji (rozszerza pole poznawcze
ucznia), czyni proces poznania interesujgcym i zindywidualizowanym, umozliwia
gromadzenie, przechowywanie, przeksztatcanie i przesytanie informacji, zapewnia rézne
rodzaje pogladowosci (ilustratywng, operacyjng, wyobrazeniowa), sprawia, ze uczen jest
samodzielnym i aktywnym podmiotem, wymaga od ucznia statej i wielorakiej aktywnosci,
ale takze daje mozliwos¢ wymiany wiedzy z ekspertami z réznych dziedzin, mozliwos¢
,Lodwiedzania” wielu miejsc, czy wreszcie jest narzedziem motywujgcym do nauki,
uzyskiwania umiejetnosci przetwarzania informacji i komunikowania si¢ [lzdebska, 2007,
s. 146].

Podsumowanie

Nowe media sg dla nas, a szczegolnie ludzi mtodych — uczniéw, studentdw, nie tylko
zrodtem (czesto jedynym) informacji o otaczajagcym $wiecie, ale przede wszystkim
.pietnem”, wywierajacym wptyw na ksztattujace sie ich postawy i upodobania — bardzo
tendencyjny sposob widzenia i oceniania otaczajacego Swiata.

Nie nalezy zapomina¢, ze istniejace w cyberprzestrzeni, coraz liczniej, byty, 1.
wirtualne Swiaty czy spotecznosci Internetu sg jednoczesnie i zbiorowe, i indywidualne
[Tadeusiewicz, 2002, s. 115]. Dlatego funkcjonowanie w obrebie internetowych
spotecznosci to wyzwanie, ktére podejmuje czlowiek jako jednostka, ale réwniez czionek
grupy spotecznej, zajmujacy okreslong w niej pozycje i spetniajacy zwigzane z nig role. Ten
$wiat nowych mediow to takze nieakceptowane zachowania jej uzytkownikow - brak
poczucia wstydu, naruszanie prawa wiasnosci intelektualnej, nekanie innych uzytkownikow
Internetu.

Na szczegdlng uwage zastuguje fakt, ze Internet oferuje pokoleniu sieci nowe
spoteczne narzedzia (m.in. media spotecznosciowe), umozliwiajgce podejmowanie
wspolnych dziatan, udostepnianie zasobow i wspdine ich tworzenie online, a przede
wszystkim dialog. Dla miodych ludzi bowiem polem wspélnych dyskusji, negocjacji,
wspolinego wysilania mdzgu sg ich spotecznosci, w obrebie ktérych aktywnie dziatajg —
zaczynajac dyskutowac z ludzmi, ktorzy ich otaczajg, o tym, co wiasnie ustyszeli odbywa sie
juz ich proces uczenia sie.
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