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Dorastanie w srodowisku cyfrowym — od immersji,
poprzez bezkrytyczna fascynacije, do kultury medialnej

Obecno$¢ mediow cyfrowych w przestrzeni, w kiorej na co dzien przebywa
adolescent zmienia sposéb jego funkcjonowania. U. Eco w latach 90. minionego wieku
powiedziat: Dawniej kto$, kto zajmowat sig jakims badaniem szedt do biblioteki, znajdowat
10 tytutdw na dany temat i czytat; dzisiaj naciska klawisz swojego komputera, otrzymuje
bibliografie ztozong z dziesieciu tysiecy tytutow, wiec rezygnuje, albo jesli jest madry,
wyrzuca jg i wraca do biblioteki [Zatubski, 2002, s.240]. Formutuje pytanie, co robi
wspotczesna mtodziez? Czy wraca do biblioteki? Moje obserwacje pokazuja, ze uczniowie
wolg cyfrowe zrodta informacji, np. korzystajg z internetowych streszczen lektur,
co — niestety — moze okaza¢ sie dla nich zgubne. W Internecie mozna znalez¢ strony,
gdzie zamieszczane sg petne teksty lektur [patrz np. http://www.lektury.one.pl/;
http://wolnelektury.pl/;http://e-lektura.pl/], gdzie tytut i autor jest prawdziwy, natomiast
zawartoS¢ moze byC¢ inna niz w konwencjonalnej ksigzce. Przekonat sie o tym uczen
referujac tres¢ lektury przeczytanej w Internecie, za co otrzymat negatywng oceng, mimo iz
jego wypowiedz stylistycznie byta poprawna’. W dobie technologii cyfrowych, nawet lektury
mozna streszczaé do minimum znakéw, co udowodnit pisarz T. Collins. Postanowit
wykorzysta¢ 140-znakowg przestrzen portalu Twittera do napisania krotkich streszczen
znanych powiesci, w tym dziet K. Dickensa. T. Collins skrécit do minimum nawet Biblig —
Bég: Wystatem na Ziemie cie$le, zabiliscie go, ale wkrotce powrécit. Mam dwa miliardy
wyznawcow [Collins, 2009, s. 124-135]. Mam jednak watpliwo$¢, czy znajomos¢ jedynie
twitterowego streszczenia moze zapewni¢ uczniowi sukces na lekcji jezyka polskiego?

Adolescent dorasta w otoczeniu nowych technologii, kazdg nowinke przyjmuje
w naturalny sposob. Dla miodego pokolenia technologia jest czym$ przezroczystym,
w ogole jej nie widaC [Tapscott, 2010, s.64]. Jak powiedziat informatyk A.Kay
— nowoczesna technika jest nowoczesna tylko dla ludzi, ktorzy urodzili sie, zanim zostata
Stworzona [za: Tapscott, 2010, s.63]. Adolescent samodzielnie planuje swoje
funkcjonowanie ,integrujac sie” z mediami, ktore niezwykle skutecznie absorbujg i anektujg
miodego cztowieka. Coraz czeSciej przestrzen medialna stanowi dla niego obszar
wazniejszy i bardziej realny niz otaczajaca rzeczywistoS¢. Przestrzen medialna to obszar
zycia spotecznego, podlegajacy ciagtej zmianie wywotanej przez intensywny rozwoj
mediow. Charakteryzuje jg ogromna ztozono$¢, dynamika i zmienno$¢ jej struktury, wielo$¢
bodzcow, wplywéw i oddziatywan. Specyficzng jej cechg jest to, ze pomiedzy nadawcy
i odbiorcg nie musi istnie¢ fizyczna bliskoSC. Fakt ten pozbawia przestrzen medialng
elementdéw bezpo$rednich interakcji, co nie tylko, ze nie zmniejsza sity oddziatywania
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psychologicznego i emocjonalnego pomigdzy jednostkami, a wrecz odwrotnie, site te
w sposob istotny zwigksza [Wronska, 2012, s. 24-38]. Do podstawowych cech przestrzeni
medialnej zaliczy¢ nalezy: numerycznoS¢ (rezultat algorytmicznej natury informacii
cyfrowej), responsywnos¢ (reaktywny i immersyjny charakter medidéw, to zdolnos¢
reagowania na zmieniajgce sie warunki), wielokanatowos¢, sieciowo$¢ (media faczg
technologie i ludzi w przestrzeni, sytuujac ich w nowych, czesto wirtualnych $rodowiskach),
dynamiczno$¢ (efekt zmiennosci sygnatéw) oraz modalno$¢ (wynika z zastosowania TI,
dzieki czemu mozliwa jest fatwa i szybka reprodukcja informacji) [Gawronski, Pietrzak,
2011, s. 56].

Adolescent odbiera przestrzenn medialng jako Srodowisko catkowicie naturalne.
Przestrzen ta jest obszarem konstruowania ich wlasnego Zycia poza kontrolg dorostych.
Wspditczesny adolescent to osoba, ktdra wiekszos¢ swoich kontaktow towarzyskich realizuje
w Internecie przy uzyciu coraz doskonalszych multikomunikatoréw, umozliwiajacych kontakt
z innymi uzytkownikami w czasie rzeczywistym (np. Gadu-Gadu, Google Talk, Skype,
oparty na technologii peer-to-peer, AQQ, Digsby, Konnekt, Miranda IM). Sprawdzanie
poczty, komentowanie wiadomosci na blogach, uczestnictwo w roznych forach
dyskusyjnych to rutynowe dziatania miodych ludzi w Internecie. Nieodzowny atrybut
funkcjonowania miodego pokolenia to telefon komdrkowy, ktory obok realizowania
podstawowej funkcji, jaka jest mozliwos¢ prowadzenia rozmowy, posiada szereg
dodatkowych opcji, umozZliwiajgcych m.in. wysylanie SMS, MMS, GPRS, Bluetooth,
mozliwo$¢ taczenia z Internetem. Dla miodego chtopca lub dziewczyny korzystanie z kilku
mediow réwnoczesnie nie jest trudne. Jego umiejetnosci w tym zakresie mozna okreslic
jako multitasking (wielozadaniowo$¢). Posiadanie takich umiejetno$ci umozliwia nieustanne
,bycie” w przestrzeni medialnej. Coraz cze$ciej nowo przyjeci uczniowie gimnazjum czy
liceum, aby pozna¢ sie nawzajem nie czekajg na pierwszy dzwonek, lecz organizujg sie za
pomocg serwiséw spotecznos$ciowych. Fizyczna przestrzen szkoly jest dodatkiem do ich
wzajemnej komunikacii.

1. Immersja

To, ze wszyscy zyjemy w Srodowisku cyfrowym, ma swdj ciezar i swoje znaczenie.
W zwigzku z powyzszym coraz trudniej jest mtodziezy, znalez¢ sie¢ w tym Swiecie i mie¢
wiare w to, iz mozna realnie wptyna¢ na otaczajacq ich rzeczywisto$¢. Czy grozi im
catkowita immersja — przenikniecie gteboko w zycie postaci, ktore stajg si¢ ,ich drugim Ja™?

Sam fenomen immers;ji nie jest niczym nowym, juz w latach 60. M. McLuhan napisat,
ze czlowiek wspotczesny nie zdaje sobie sprawy, w jakim stopniu zalezy od immersji
(zanurzenia) w $rodowisku medialnym. W literaturze spotykamy szereg przypadkéw, gdzie
immersja przybiera charakter skrajny, a czytelnik jest tak zanurzony w doSwiadczaniu $wiata
utworu, ze przestaje odréznia¢ $wiat fikcyjny od rzeczywistego. Takie doznania przezywat
stynny bohater powiesci Don Kichot z Manczy Miguela de Cervantesa. Jego che¢ przezycia
rownie niebezpiecznych i przynoszacych chwate przygdd byta tak silna, ze zaczat sie
utozsamia¢ z postaciami ze swoich ksigzek. To, 0 czym czytat, uwazat za prawde. Przez ich
pryzmat postrzegat $wiat, wiecej, tak wszedt w basniowg rycerskq rzeczywistos¢, jak
w cyberprzestrzen i nie potrafit z niej wyj$¢.



Zjawisko immersji nie jest takze obce klasycznej historii sztuki. Przyktadem sg
chotby barokowe malowidta $cienne pod finezyjnie oswietlonymi koputami, gdzie $wiatfo,
obraz i elementy architektoniczne tworzg iluzje tréjwymiarowosci. Immersja daje mozliwos¢
osiggniecia innej perspektywy patrzenia. M. Krueger, amerykanski informatyk, pionier
rzeczywistosci wirtualnej, mowi, ze immersja jest jak sen, ale od niego silniejsza, bo
przezywana $wiadomie i kontrolowana. Immersja staje sie nie tylko cechg przestrzeni
wirtualnej, ale celem samym w sobie, spetnieniem pewnego odwiecznego ludzkiego
marzenia. DoSwiadczenie immersji uzaleznione jest na dodatek od kontekstu odbiorczego,
konwenciji i stopnia, w jakim odbiorcy zaznajomieni sg z medium, bedacym no$nikiem
immersyjno$ci [Krueger, 1991, s. 84-88]. Media cyfrowe nadajg zjawisku immersyjno$ci
nowego wymiaru, wzbogacajac je o wielokanatowe strumienie sygnatow, responsywno$c¢
i dostarczang przez coraz to doskonalszg technologie teleobecno$é i jej rozne odmiany.

Owo zanurzenie jest szczegdlnie widoczne u miodego pokolenia, ktdre, jak
pisze P. Czerski, zyje w sieci i zyje z siecia. My nie ,surfujemy”, a sie¢ nie jest dla nas
Lmiejscem” czy wirtualng przestrzeniq”. Sie¢ nie jest dla nas czym$ zewnetrznym wobec
rzeczywistosci, ale jej rownoprawnym elementem: niewidoczng, ale stale obecng warstwg
przenikajacq sie z przestrzenig fizyczng [Czerski, 2012, s. 60]. Podkreslajg tym samym,
ze nie istnieje juz dla nich granica miedzy Swiatem realnym i wirtualnym, a ich realna
przestrzen znajduje sie w wirtualnym $wiecie.

Formutuje kolejne pytanie: czy wirtualna immersja to zwykle zagtebienie sie
w Swiecie gier czy uzaleznienie, ktére prowadzi do negatywnych konsekwencji wynikajacych
z nieustannego zanurzenia? Przyktadem technologii immersyjnych sg np. gry MUD (Multi-
User Dungeon). Scenariusz gry i definicie postaci uzytkownikéw sa umieszczone
na serwerze. W tym samym czasie moze by¢ podtaczonych wiele osdb i uczestniczy¢
w rozgrywkach przez Internet i przy uzyciu interfejsu tekstowego. Po potgczeniu gracz
steruje swojq postacig za pomocqg zestawu komend i opcji, umozliwiajacych na przykiad
decydowanie, w ktorg strone posta¢ ma sie uda¢ lub jakg akcje podjaé. Program
obstugujacy gre na serwerze wysyta graczom stowne opisy wirtualnego Swiata gry zgodnie
Z jej scenariuszem: pomieszczen, przedmiotdw oraz postaci sterowanych przez komputer,
zwanych mobami lub potworami. Gracze mogq porozumiewaé sie ze sobg za pomocq
odpowiednich komend, a takze mowi¢ do siebie i krzyczeé. Interaktywnos¢ i konstrukcja gier
silnie dziatajg na odbiorcéw, w wielu przypadkach nie pozwalajg odrézni¢ rzeczywistosci od
fikcj.

O negatywnym wptywie gier komputerowych ponownie zrobito si¢ gtosno w 2011
roku, po zamachach w Norwegii, ktorych 22 lipca dokonat 32-letni A. Breivik. Media dos$¢
szybko zainteresowaty sie informacja, ze A. Breivik byt graczem. Na zatozonym przez siebie
profilu, na jednym z portali spoteczno$ciowych, umiescit manifest, w ktérym poinformowat,
iz jego zmagania internetowe w ,Call of Duty: Modern Warfare 2’, traktowat jako trening
przed dokonanym przez siebie zamachem. Media zwrécity réwniez uwage na fakt,
ze podczas strzelaniny na wyspie Utgya A. Breivik uzywat karabinu z celownikiem
kolimatorowym — takim samym, jakiego uzywat w grze. Z kolei gre ,World of Warcraft’
wykorzystywat jako przyznawang sobie ,nagrode” za postepy w pracach nad
przygotowaniem zamachu. Przypadek A. Breivika stanowi precedens w obszarze dyskusji
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na temat destrukcyjnego wplywu gier komputerowych czy wideo na odbiorcéw. Po raz
pierwszy media nie doszukiwaty sie w elektronicznej rozrywce przyczyn tragedii.
Rozpisywaty sie natomiast o tym, Zze norweski zamachowiec, dokonang przez siebie
masakre usprawiedliwiat pobudkami politycznymi i rasowymi.

Immersja, czyli zagtebienie sie w wirtualne $wiaty, umozZliwia doznawanie
silniejszych bodzcéw, niz podczas biernego ogladania filmu, co z jednej strony jest zalety
gier, lecz z drugiej, faktycznie moze stanowi¢ pewne zagrozenie, zwtaszcza dla miodego
odbiorcy. Niebezpieczng dla niego jest takze interakcja immersyjna, ktéra wystepuje
wowczas, kiedy odbiorca przechodzi od przegladania danych i informacji do nawigacii
po symulowanych $wiatach trojwymiarowych (np. gra Halo 3 — gdzie zostaje przeniesiony
do futurystycznego swiata, w ktérym rasa ludzka toczy walke z obcg cywilizacja, nazwang
Przymierzem). Tutaj uzytkownik $rodowisk immersyjnych oczekuje miedzy innymi
przyjemnosSci wizualnej i zmystowej ptynacej z eksploracji przestrzeni [patrz: The Digital
Dialectic...,1999; Lunenfeld, London 2011].

Natomiast podczas nawigacji hipertekstualnej, jak twierdzi P. Lunenfeld,
niebezpieczna moze by¢ tez interakcja ekstrakcyjna (w tym przypadku uzytkownik korzysta
z komputera i jego oprogramowania), czyli jest to dla uzytkowania do$wiadczenie tekstowe,
polegajace na wyszukiwaniu i faczeniu fragmentéw informacji w nowg cato$¢. Rezultatem
koncowym takiej interakcji jest zindywidualizowany tekst zbudowany przez uzytkownika ze
wszystkich segmentow przegladanych podczas nawigacji. Im wigksza baza danych, tym
wigksze szanse na doswiadczenie przez uzytkownika unikatowego tekstu. Niestety, jest tak
pochtoniety tg czynnoscig (zanurzony), ze zapomina co byto jego gtéwnym celem [patrz:
Lunenfeld, op. cit.].

Poszerzajac zagadnienie interakcji — M. Lister pisze o interaktywnosci rejestracyjnej,
ktora tez moze prowadzi¢ do immersji. Interaktywno$¢ rejestracyjna, odnosi sie do funkcji
dodawania komentarzy, jakq nowe teksty medialne oferujgq uzytkownikom, a zatem do
mozliwosci dodania czego$ od siebie do tekstu poprzez zarejestrowanie swojego
komunikatu. Mtodzi uzytkownicy bardzo czesto prébujg co$ i wszedzie komentowac.
Przyktadem sg portale spoteczno$ciowe. W ramach eksperymentu pedagogicznego [patrz:
Wronska, 2012], podczas zaje¢ z edukacji medialnej, studenci dopisywali komentarze pod
réznymi treSciami w Internecie. Na przyktad pod modelem danego samochodu umieszczali
swoje negatywne opinie 0 tej marce (oczywiscie, byly to fatszywe wiadomosci, bo akurat
ten model w najnowszych testach wypadt pozytywnie) i natychmiast pojawiaty sie kolejne
negatywne, napisane przez nieznanych uzytkownikéw, ktdrzy akurat przegladali te strone.
Nie byto zadnych pozytywnych podpiséow.

2. Bezkrytyczna fascynacja

Kolejny okres w zyciu miodego uzytkownika to bezkrytyczna fascynacja mediami
cyfrowymi. Wsréd miodziezy pojawia sie archetyp multimedialno$ci, ktory przejawia sie
w dazeniu do posiadania jak najnowszych, najlepszych, markowych Srodkow przekazu
(iPod, iPad, tablet etc.). Ponadto u miodziezy obserwuje si¢ tendencje do kupowania
gadzetdw technologicznych, ktdre sg natychmiast zastepowane przez kolejne, nowsze
wersje tego samego urzadzenia.



Media cyfrowe wprawiajg adolescentéw w stan bezustannego czuwania i ekspozyciji.
Miodzi czesto powtarzaja: ,istnieje, jesli inni sie o mnie dowiedzg’, stad eksponowanie
swoich danych na portalach spoteczno$ciach. Bezkrytyczna fascynacja mediami cyfrowymi
powoduje, ze wéréd miodziezy styszy sie opinie, ,wszystko jest w Internecie, a czego nie
znajdziesz w Internecie, tego w ogole nie ma”. Ponadto, twierdzg, ze po co ,cos” pamietac,
skoro to ,co$” jest dostepne w Internecie. Czesto miodziez traktuje Internet i komputer
jako tzw. pamie¢ transakcyjng — pojecie wprowadzone przez amerykanskiego psychologa
spotecznego D. Wegnera juz w 1985 roku.

Wspbiczesna miodziez, jak twierdzi B. Sparrow z nowojorskiego Uniwersytetu
Columbia, kiedy tylko pojawia sie potrzeba znalezienia jakiej$ informacji juz instynktownie
mysli o komputerze i Internecie, jako zewnetrznym zrodle jego pamieci. Okazuje sie,
ze lepiej pamieta nie samg informacje, tylko to, gdzie mozna jg znalez¢. Szybko zapomina
to, co moze bez trudu, w razie potrzeby odszuka¢ w Internecie. Informacja, ktéra moze byé
tatwo przypomniana nie zastuguje na zapamietanie. Tezy B. Sparrow zostaly podparte
czterema eksperymentami psychologicznymi. Jej zdaniem wyniki badania sugerujg
konieczne zmiany w tradycyjnym pamieciowym modelu edukaciji, ktory w dobie Internetu
i btyskawicznego dostepu do informacji staje sie anachroniczny [patrz: Sparrow, 2006].
Eksperymenty pokazaty, ze wspdiczesny czlowiek sktania sie¢ do poszukiwania informacii
gtéwnie za pomocg komputera. Latwiej zapamietuje informacije, o ktdrych mysli, ze bedq
pbzniej niedostepne. Lepiej pamieta, gdzie jest informacja niz samg informacje. Zapisang
informacje zapamietuje ogélnie, tzn. pamieta, ze zapisat konkretny plik na komputerze,
ale musi uzy¢ opcji wyszukiwania systemowego, aby znalezé miejsce zapisania pliku.
B. Sparrow podkre$la, Zze pamie¢ transakcyjna towarzyszy ludziom od zawsze, a Internet
jest jedynie nowa przestrzenig jej funkcjonowania.

Bezkrytyczna fascynacja mediami to takze bezmy$lne wchodzenie w przestrzen
medialng, gdzie Internet ma swojg ,ciemng strong”. Darknet to formalnie tzw. Deep Web
(gteboki Internet), ktéry jest o wiele bardziej niebezpieczny niz normalna Sie¢, ktorg
obejmujg wyszukiwarki. W ostatnich latach to wtasnie tam jest najwiece] przestepstw, tam
handluje si¢ bronia, wymienia dzieciecg pornografia, sprzedaje narkotyki. Tam komunikujg
sie ze sobg rézne grupy, zaczynajac od naukowcow, koriczac na ptatnych zabojcach,
handlarzach narkotykéw, ludzkim towarem itp. Deep Web skiada sie ze zbioru
niewidocznych danych (adres IP nie moze zosta¢ tutaj zapisany) dla wyszukiwarek
i niedajacy sie przesledzi¢. Jest to ogromna odizolowana cyberprzestrzen, ktéra w zaden
sposdb nie jest prawnie kontrolowana. Do Darknetu trzeba dotaczy¢ Swiadomie, instalujac
odpowiednie oprogramowanie i majac jasng intencje poszukiwania tego, co zakazane
i nielegalne. Inaczej nie ma sensu tam wchodzi¢ i eksperymentowac, jak to czyni mtody
odbiorca. Przestrogg i wskazowkg dla mtodych moze by¢ przestanie J. Tischnera: walczysz
0 wolno$c, walczysz o to, Zeby jak najwiecej wiedziec, zeby wszystko poznac. Ale nie
bardzo walczysz o to, by by¢ odpowiedzialnym [Tischner, 2001, s. 83].

Niestety, bezkrytyczna fascynacja mediami cyfrowymi czesto powoduje, ze wiedza
adolescenta robi si¢ coraz bardziej fragmentaryczna. Mtody odbiorca wiedzac, ze
w Internecie sg niezbedne informacje, nie zadaje sobie trudu ich poznania i zapamietania.
Wystarczy mu postugiwanie sie pojeciami czy sloganami, znajomos$¢ okreslonego linku, czy
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QR Code (ang. Quick Response). Cigzar wiedzy, faktéw, dowoddéw przerzuca
na wyszukiwarke Google, ktorej misjq jest uporzadkowanie $wiatowych zasobéw informacii
tak, by staly sie powszechnie dostepne i uzyteczne, co jednak nie zwalnia jednostki
od przeksztatcania informacji w wiedze, a wiedzy w dziatanie. Oczywiscie, adolescent dzigki
technologiom moze odcigzy¢ swojg pamiec, ale musi tez by¢ Swiadomy, co moze sig stac,
gdy sie€ internetowa zawiesi sie, a pod rekg nie bedzie ,Doktora Google” (to pojecie bardzo
czesto uzywane jest przez miodziez).

3. Kultura medialna

Opisujac zjawisko dorastania w Srodowisku cyfrowym twierdze, oczywiscie na bazie
przeprowadzonych przeze mnie badan i eksperymentu pedagogicznego [Wronska, 2012],
iz waznym elementem $wiadomego i konstruktywnego korzystania z mediow cyfrowych jest
kultura medialna.

Pod pojeciem kultura medialna” rozumiem funkcjonowanie komunikacyjno-
edukacyjne czlowieka, zapewniajgce mu petniejszy rozw¢j intelektualny, poczucie
bezpieczenstwa w $wiecie ekspansywnych mass medidw oraz aktywne uczestnictwo
w spoteczenstwie informacyjnym, w ktérym media elektroniczne sg atrakcyjnym
i efektywnym zrodtem informacii, umozliwiajac jej strukturyzacje? i wykorzystanie w procesie
konstruowania wiedzy. Podstawowymi komponentami kultury medialnej sgq wiedza
0 mediach, umozliwiajaca $wiadome i racjonalne funkcjonowanie w $wiecie wspdtczesnych
mediow, umiejetnosci stosowania mediow oraz postawy wobec medidw [Wronska, 2012,
s. 89].

Wiedza o mediach umozliwia jednostce aktywne uczestnictwo w konstruowaniu
poznawanej rzeczywistosci. Obejmuje — miedzy innymi — teorie komunikowania, historie
medidw, informacje © wspéiczesnej scenie medialnej itp. Wiedza adolescenta
0 mediach jest konstruowana dzieki jego mozliwosciom poznawczym, a takze wptywom
Srodowiska (szkolnego i pozaszkolnego). Wiedza o mediach to takze znajomosé
adolescenta zasad funkcjonowania tych $rodkéw, a takze form i gatunkéw medialnych.
Wiedza o mediach pozwala pozna¢ mechanizmy tworzenia informacji, jej prezentowania,
a takze odbioru. Wiasne obserwacie dokonane podczas przeprowadzania badan
i eksperymentu wsrod adolescentéw pokazuja, ze wiedza mtodego odbiorcy o mediach jest
duza. Niestety, bardzo niewiele ma wspdlnego z wiedzg jakoSciowa wyjasniajacq na
przyktad podstawowe mechanizmy uczenia si¢ z mediéw. Uboga wiedza o mediach czyni
adolescenta ,analfabetg” w odbiorze komunikatéw z danego medium, czyni go bardziej
podatnym na manipulacje medialng. Brak tej wiedzy powoduje takze, iz adolescent staje sie
osobg skazang na postepujace uzaleznienie od innych, wrasta w role petenta stale
poszukujacego pomocy. Obecnie ewidentnie obserwujemy przenikanie przestrzeni
medialnej i edukacyjnej, zatem edukacja medialna realizowana w szkole powinna by¢
zorientowana réwniez na wiedze o mediach. Istotne znaczenie odgrywa funkcjonalno$é
wiedzy, czyli stopien jej wykorzystania przez adolescenta [Wronska, s.89-102].
W psychologii poznawczej funkcjonalno$¢ oznacza mozliwos$¢ transferu pomiedzy wiedzg
deklaratywng (declarative knowledge: ,wiedza, ze" — knowing that) a wiedzg proceduralng


http://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_angielski

(procedural knowledge: ,wiedza jak” — know-how), ktorg teorie przetwarzania informacji
czesto okre$lajg terminem umiejetnosci (skills) [Anderson, 1998, s. 356-394].

,Umiejetnosci” oznaczajg zdolno$¢ do stosowania wiedzy i korzystania z procedury
LKknow-how” — ,wiedza jak” — w celu wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw.
W kontekscie europejskich ram kwalifikacji wyréznia sie umiejetnosci  kognitywne
(obejmujace myslenie logiczne, intuicyjne i kreatywne) oraz praktyczne (obejmujace
sprawnos¢ i korzystanie z metod, materiatow, narzedzi i instrumentow)?.

Umiejetne korzystanie z mediow rozwija zdolno$¢ do oceny prawdziwej wartosci
tresci medialnych i ufatwia dokonywanie $wiadomych wyboréw pod ich wptywem.
Wazne jest — by z odbiorcéw i uzytkownikow mediow uczyni¢ rozwaznych konsumentéw
i producentoéw tresci™. Wysoki poziom umiejetnosci stosowania medidéw przez mtodych ludzi
determinuje tatwg adaptacje do zmieniajacych sie warunkéw w kazdej dziedzinie, a przede
wszystkim w sferze edukacji, uczestnictwa w rynku pracy oraz w zyciu spotecznym. Trzeba
pokresli¢, ze medialne otoczenie daje jednostce wiele szans — staje sie zrddlem wiedzy,
doswiadczen, mozliwosci rozwoju wiasnych zainteresowan, realizacji potrzeb i aspiracii.

Kolejny komponent kultury medialnej to postawy. Ksztattowanie wtasciwych postaw
wobec mediow to jedno z wielu zadan w procesie nauczania i wychowania miodego
pokolenia, za ktére odpowiedzialne powinny by¢ agendy socjalizacyjne, takie jak rodzina
czy szkota. Oczywistym jest, ze to szkola ma przygotowa¢ do koniecznych zmian
spotecznych, do innowacji zwigzanych z technologiami informacyjnymi. Wymienione przeze
mnie komponenty kultury medialnej. wiedza o mediach, umiejetno$ci stosowania mediow,
postawy wobec mediow, decydujg o profesjonalnym, konstruktywnym i efektywnym
wykorzystaniu mediow. Zatem kultura medialna moze by¢ konstytutywnym elementem
eliminujacym bezmysine wchodzenie w przestrzen medialna.

Podsumowujac, by uchroni¢ miodego odbiorce od nadmiernej immersji
i bezkrytycznej fascynacji nalezy systematycznie realizowa¢ edukacje medialna, ktéra
determinuje rozwoj kultury medialnej, a ta pozwala adolescentowi pokona¢ chaos
informacyjny oraz zapanowa¢ nad sytuacja, w ktérej doznaje syndromu information fatigue.

Przypisy

'Przyktad z hospitacji lekcji jezyka polskiego w gimnazjum, w ktorej bratam udziat wraz
z moimi studentami.

2Pojecie strukturyzacja — okreslam za I. Kurcz i P.H. Lindsay oraz D. A. Norman jako
przetwarzanie informaciji, ktére oznacza zaréwno ich odbiér, przechowywanie, odtwarzanie,
jak i wytwarzanie nowych. Wazna role odgrywa tu pamieC operacyjna (working memory)
rozumiana tez jako pobudzenie, utrzymywanie w stanie gotowosci roznych struktur pamieci
dtugotrwatej [patrz: Kurcz, 1987; Lindsay, Norman, 1984].

3 Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady 2008/C 111/01/We z dnia 23 kwietnia 2008 r.
w sprawie ustanowienia europejskich ram kwalifikacji dla uczenia sie przez cate zycie.
Zatacznik 1. http://ec.europa.eu/education/pub/pdfigeneral/eqf/broch_pl.pdf

[dostep 2.03.2012].

4Takie jest stanowisko Komisji Europejskiej.
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