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W jakim celu przygladac si¢ kolejnym pokoleniom nastolatkéw i dzieci? Nie

da si¢ edukowa¢ mtodych ludzi, nie znajac ich rzeczywistosci, nie wiedzac,
jak wykorzystuja technologie. To truizm, ale nierzadko projektowanie dzia-
tan edukacyjnych odbywa si¢ z pominieciem diagnozy. Biezace opisywanie

i ocenianie rzeczywistosci i interakcje z mtodymi ludZmi pozwalajg nie tylko

pozna¢ ich szybko zmieniajacy si¢, w duzej mierze zaposredniczony $wiat,
ale i planowac na bazie tej wiedzy dalsze dzialania. Poznanie §wiata mlodych

ludzi nie moze jednak opiera¢ si¢ tylko na obserwacji lub rozmowach. Wymaga

réwniez przynajmniej podejmowania préb korzystania z technologii, ktérych

uzywajg nastolatki i dzieci, nie tylko po to, by lepiej rozumieé¢ zachowania,
aspiracje czy potrzeby mliodych, ale takze by méc wchodzi¢ z nimi w relacje.
Niekoniecznie w oparciu o te wlasnie technologie, ale cho¢by w nawigzaniu

do ich codziennego wykorzystywania. Poznanie potrzeb mlodych ludzi,
refleksje na temat ich kompetenciji, ich ocena i warto$ciowanie oraz plano-
wanie dalszych dzialaii musza si¢ odbywaé w oparciu o obserwacje dzieci

i mlodziezy, kontakty z nimi, préby wykorzystywania uzywanych przez nie

technologii oraz poszukiwania technologicznych lub popkulturowych punktéw
zaczepienia, dajacych mozliwo$¢ choéby wstepnego kontaktu i zrozumienia

uzywanych przez nie kodéw komunikowania. To moze prowadzi¢ do dialogu,
wymiany wiedzy i opinii oraz wspétkonstruowania doswiadczen uczacych

sie 1 pracujacych w roli formalnych uczacych innych lub chegeych uczyé

si¢ z mlodymi ludZzmi.

W tytule artykulu zwracam uwage na dwa pokolenia. Jaki jest sens wydzie-
lania kolejnych generaciji, jesli zawsze bedzie mialto to charakter wyznaczania
plynnych granic? Warto zwraca uwage na pewne cechy dominujgce badz
szeroko rozpowszechnione wsréd okreslonych grup ludzi. Trzeba jednak
pamietad, ze tak jak wyznaczanie sztywnych granic pomiedzy cyfrowymi
tubylcami a cyfrowymi imigrantami, co zrobit Marc Prensky (Prensky, 2001),
nie jest doktadne, tak wycinanie kolejnych rocznikéw i wrzucanie ich do
workéw z etykietami moze prowadzi¢ do pozoru edukacyjnej swiadomosci
i generowacé kolejne pedagogiczne bledy, jesli zbyt szybko zbudujemy na
pochopnych wnioskach konkretne i dtugofalowe dzialania. Zwlaszcza ze
pokoleniowe réznice, z uwagi na mozliwos¢ uzywania tych samych technologii
przez ludzi o odlegtych datach urodzenia, moga si¢ obecnie latwiej niz kiedys
zaciera¢. Przypomina o tym Piotr Siuda (Siuda, 2015), omawiajac ksigzke App
Generation, ktérej autorzy pisza o technologicznym podlozu ksztaltowania
doswiadczeri pokoleniowych (Gardner, Davis, 2013). Nie mozna wykluczyé, ze
pokoleniowe tozsamosci beda konstruowane nie w odniesieniu do rocznikéw
urodzenia, ale do wykorzystywania tych samych technologii lub zainteresowan
zwigzanych z uzywaniem okreslonych narzedzi. A to jeszcze bardziej podwaza
zasadnos$¢ odwolywania si¢ do terminu pokolenie i budowania, mniej lub
bardziej, ale jednak sztywnych podzialéw na okreslone grupy wiekowe. Biorac
jednak pod uwage, ze wspélne do§wiadczenia technologiczne (rozumiane
jako pewien zesp6t doswiadcezen, a nie na przyktad tylko jedno wydarzenie)
dotyczg w duzej mierze 0séb w podobnym wieku lub pewnych przedziatéw
czasowych urodzen, mozna wcigz opisywac okreslone pokolenia. Zwlaszcza
ze czynniki spajajace okreslone grupy, czyli konkretne narze¢dzia, ustugi
obecnie w formie cyfrowej, zmieniaja si¢ o wiele szybciej niz w poprzedzaja-
cych dekadach. Gdyby na przyklad wzia¢ pod uwage korzystanie z aplikacji
»Pokemon Go” jako wspédlne do§wiadczenie, méwiliby$§my o ograniczonej
grupie ludzi w ré6znym wieku, posiadajacych réznorodne doswiadczeniach
medialne w dtuzszym okresie. Korzystanie z gier tworzonych w rozszerzone;
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rzeczywisto$ci moze by¢ jedynym punktem spajajacym t¢ grupe. Czy to wy-
starczy do nazwania ich pokoleniem? Nowe rodzaje gier nie zapoczatkowuja
od razu zmian medialnego dos§wiadczania. Pozwalajg ludziom urodzonym
w réznych dekadach spotkac sie podczas wspélnego grania. Bywalo tak
wezesniej, bywa do tej pory, kiedy interesujemy si¢ okreslonym medium,
gatunkiem filmowym i tak dalej. Mozliwe jest to jednak na szerokg skale
wlasnie dzigki cyfrowym hipermediom, ktére oferuja dostep do réznorodnych
tresci i pozwalaja w pewnym sensie wyrwac sie ludziom w réznym wieku
od ograniczen polegajacych na tym, ze w okreslonym czasie medium lub
gatunek definiowalo pokoleniowg przynalezno$¢. Przykladem moga by¢
choéby pocztéwki dzwickowe, ktére ponad dwadziescia lat temu odkrylem
ze zdziwieniem u dziadkéw na wsi. Mogtly by¢ znaczace dla pokolenia z lat
60. xx wicku, ktére nie mialo innego, szerokiego dostgpu do muzyki (zobacz
miedzy innymi Schulz, 2011). Dzisiaj osoby z réznych grup wiekowych moga
si¢ spotkad z tg sama muzyka dzigki technologiom cyfrowym. Wspélne
odstuchiwanie kiepsko nagranych — z dzisiejszej perspektywy — pocztéwek
dzwigkowych mogloby by¢ doswiadczeniem amatoréw i zbieraczy.

I chociaz budowanie wspdlnych doswiadczent ma dzisiaj potencjalnie
szerszy wymiar niz dawniej dzigki dostgpnosci tekstéw kultury dla oséb
w réznym wieku, to jednak wcigz odbywa si¢ w przestrzeniach réwiesniczych.
Z tg réznica, ze szybsze zmiany technologiczne lub pojawianie si¢ nowych
kulturowych produkcji powoduja, ze méwienie o pokoleniach wydzielanych
co kilka dekad traci na znaczeniu z uwagi na ograniczenie pewnych doswiad-
czeri do wezszej grupy oséb (wspomniane Pokemony dostepne bedg przez
moment i ludzie straca nimi zainteresowanie) i przez krétki czas, z drugiej
strony cze¢$¢ z nich bedzie i jest dostgpna dla szerszej wiekowo grupy ludzi
(brak ,,pokemonowego”, growego do§wiadczenia nie musi oznaczaé zupetnego
braku wspélnych doswiadczen z graczami w ,,Pokemon Go”, poniewaz gry
tego typu beda si¢ zapewne przez jakis$ czas rozwijaé, co oznacza mozliwosé
zdobywania podobnych doswiadczeri). Personalizowane pocztéwki dzwig-
kowe, ofiarowywane na przyktad z okazji urodzin, byly charakterystyczne
dla okreslonej epoki i s3 pamietane przez konkretne pokolenie, natomiast
zyczenia wysylane przez Facebooka moga by¢ doswiadczeniem zdecydowanie
szerszym. Co wigcej, dotycza ludzi z réznych grup wiekowych w réznym
czasie — to nastolatki czesto pierwsze zaczynaja korzysta¢ z nowych technologii
komunikowania, a ich rodzice odkrywaja je nieco pézniej, co widoczne jest
choc¢by obecnie na Facebooku.

Pomimo watpliwosci dotyczacych mozliwosci opisywania pokolen i uzywa-
nia tego terminu, jest on wcigz stosowany. Wydaje sie, ze chociaz jego zakres
czasowy moze by¢ wezszy niz w przypadku dawnych generacji, bedzie on
nadal uzyteczny do charakteryzowania grup ludzi korzystajacych z okreslo-
nych technologii. Zwlaszcza ze to wlasnie momenty przelomowe zwigzane
ze zmianami technologicznymi sa punktami granicznymi dla omawianych
w tekscie generacji. Pokolenie Z to okre$lenie na osoby urodzone po 1995 roku
(Fister Gale, 2015), chociaz niektére zrédta twierdza, ze po 1993 (Turner, 2015)
lub dopiero po 2000 (Hulyk, 2015). Natomiast do pokolenia Alfa majg naleze¢
osoby urodzone po 2010 roku (McCrindle, 2010). O drugim z wymienionych
pokolen trudno powiedzie¢ obecnie duzo poza tym, ze jego przedstawiciele
nazywani s3 takze ,Generation Glass” (Williams, 2015) — od dotykowych,
szklanych interfejséw urzadzen mobilnych, z ktérych czesto korzystajg. Jak
wykazaly badania na grupie trzystu pigédziesieciorga amerykariskich dzieci
w wieku od pét roku do czterech lat — 75 proc. czterolatkéw posiada urzadzenie
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mobilne, a 96,6 proc. korzysta z tabletéw i smartfonéw, co wigcej, rozpoczelo
uzywanie tych sprzetéw przed pierwszym rokiem zycia (Kabali i inni, 2015).
W Polsce, wedlug wynikéw badania ilodciowego projektu mamatatatablet.
pl prowadzonego na prébie ponad tysiaca rodzicéw dzieci w wieku od pél
do szesciu i pét roku, wyniki pokazaly podobny trend upowszechniania
si¢ korzystania z urzadzen mobilnych: 64 proc. dzieci korzysta z urzagdzen
mobilnych, z czego 25 proc. codziennie, w tym az 30 proc. dzieci rocznych
i dwuletnich (Bak, 2015). Warto zatem juz teraz mysle¢ o przysztosci dzieci,
ktére dorastajg w otoczeniu interaktywnych mediéw i sg przyzwyczajone do
korzystania zaréwno z dotykowych interfejséw, jak i internetu.

Pokolenie Z jest zdecydowanie lepiej poznane i opisane przez badaczy
oraz osoby zainteresowane rozwojem rynku pracy, psychologéw, rzadziej
pedagogéw. To nic nadzwyczajnego, ze specjalisci od zatrudniania kadr
jako pierwsi interesujg si¢ zmianami powodowanymi na przyklad przez
wykorzystywanie nowych technologii i prébuja scharakteryzowac sylwetke
mlodego pokolenia, ktére niedawno ruszylo do szkoly $redniej, pracy lub na
studia (w zaleznosci od przyjetej dla generacji daty poczatkowej ). Opisujac
przedstawicieli pokolenia Z, autorzy podaja migdzy innymi potrzebe dostepu
ilaczenia si¢ z siecia przez urzadzenia mobilne (Siuda, Stunza i inni, 2013) oraz
komunikowania, rozpoznawania przez unikalne zainteresowania, osobistego
i zawodowego rozwoju (Gayeski, 2015), samodzielne podejmowanie decyzji
i indywidualny wybér (Jutras, 2015). Zdarzajg si¢ réwniez opinie, ze sg nar-
cystyczni, niecierpliwi i odrzucajg autorytety (Brotheim, 2014). W przypadku
generacji Alfa by¢ moze za kilka lat bedziemy swiadkami skutkéw masowego
wykorzystywania technologii mobilnych i dotykowych interfejséw. Pokolenie
Z to mlodzi ludzie posiadajacy juz teraz zestaw pewnych cech wspélnych.
Oczywiscie trudno twierdzié, ze wszystkie wymieniane cechy odnoszg si¢ do
calej populacji, zwlaszcza ze sama granica wyznaczania owego pokolenia jest,
jak wskazywalem, ptynna. Warto mie¢ jednak na uwadze zauwazalne trendy.

Charakterystyka generacji Z sklania do zadania pytania - czy budujac
zestawy kompetenciji medialnych, informacyjnych i cyfrowych, przygla-
damy sie rzeczywiscie potrzebom mlodych ludzi oraz ich ewentualnym
brakom zwigzanym z szerokim wykorzystywaniem urzadzen cyfrowych
i porozumiewaniem si¢ za pomocg réznorodnych komunikatoréw? Wydaje
sie, ze tak, chociaz mozna mieé wrazenie graniczace niemal z pewnoscia,
ze podejmowane w Polsce dzialania badawcze, ale réwniez projektowe —
w postaci tworzonych katalogéw kompetencji medialnych i cyfrowych — nie
przekladaja siec powszechnie na praktyke nauczycielskg oraz na formalne
dzialania edukacyjne w zakresie przygotowywania nauczycieli (bazuj¢ tu
na wlasnych doswiadczeniach wyktadowcy uniwersyteckiego na nauczyciel-
skich specjalnosciach kierunkéw filologicznych, rozmowach ze studentami
i przegladzie programéw studiéw tego typu). Podejmuje si¢ oczywiscie
takie préby — przykladem moga by¢ dziatania obudowujace ,Katalog kom-
petencji medialnych, informacyjnych i cyfrowych” (Gruhn, 2014) Fundacji
Nowoczesna Polska i budowany na jego bazie serwis edukacjamedialna.edu.
pl oraz organizowane przedsigwzigcia, jak kilka edycji Wielkiego Turnieju
Edukacji Medialnej czy zainaugurowanej w tym roku Olimpiady Cyfrowe;.
Inny przyktad to ,Ramowy katalog kompetencji cyfrowych” (Jasiewicz i inni,
2015) wykorzystywany migdzy innymi w projektach trzeciej osi Programu
Operacyjnego Polska Cyfrowa.

Wspomniane katalogi to pionierskie w Polsce przedsigwzigcia przedsta-
wiajgce propozycje rozwijania kompetencji przydatnych do funkcjonowania
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w rzeczywistosci opartej w duzym stopniu o cyfrowe narzedzia komuniko-
wania. To réwniez dwie rézne wizje edukacyjne, przektadane jednoczesnie na
dzialania. Pierwsza z nich ma charakter zdecydowanie bardziej uniwersalny,
zawiera propozycje okreslonych kompetencji dla réznych szczebli ksztalcenia
formalnego, druga to raczej propozycja do wykorzystania, w zaleznosci od
potrzeb — odwolujaca si¢ do relacyjnego modelu kompetencji zaproponowa-
nego przez zespot Filiciak, Growiec i Mazurek (Filiciak, Growiec, Mazurek,
2013). Podstawg powaznej, merytorycznej dyskusji powinno by¢ to, ktéry
model nalezaloby wdraza¢ w systemie formalnej edukacji, zeby uzupetnia¢
luki kompetencyjne pokolenia Z i kolejnych, na przyktad Alfa. Musialoby
to wynikaé¢ mi¢dzy innymi z opracowanych, dtugofalowych, nastawionych
jednak na modyfikowanie i biezace dostosowywanie celéw edukacyjnych. To
w pewnym sensie spér pomig¢dzy edukacja oparta na krytyczno-radykalnych
postulatach pedagogicznych, zmierzajaca w strong wyposazenia wszystkich
w te same kompetencje kulturowe czy przynajmniej podstawows edukacja
medialng/cyfrowa w identycznym wymiarze dla wszystkich (czego doszuka¢
si¢ mozna w obecnej podstawie programowej — elementy obowigzkowe dla
wszystkich uczniéw zwigzane z odbiorem mediéw, obsluga narzedzi cyfrowych
i tak dalej) a edukacjg odwotujaca si¢ do liberalnego nurtu pedagogicznego.
Ten ostatni skupialby si¢ na wyposazeniu ludzi w te kompetencje, ktére
sg im potrzebne, ktére chcg rozwija¢ badz muszg to robié, na przyktad ze
wzgledu na zmiany zatrudnienia, che¢é opanowania nowych umiejetnoscei.
Przy niewlasciwym i niepozgdanym rozumieniu bylyby to kompetencje,
ktére powinni rozwijaé przedstawiciele okreslonej klasy spolecznej lub na
przyklad potomkowie oséb wykonujacych okreslone zawody.

Chociaz oba katalogi zdecydowanie odréznia teleologia, to jednak nie
sg one tak od siebie odlegle, jak mogtoby si¢ wydawac. Autorzy ramowego
katalogu pisza, ze ich tekst jest komplementarny w stosunku do katalogu
kompetencji medialnych (Jasiewicz i inni, 2015). Wskazuja takze na réznice,
czyli skupienie ramowego katalogu na perspektywie uczenia si¢ przez cale
zycie (co pojawia si¢ takze, chociaz w nieco inny i wcigz bardziej uniwersalny
spos6b, w obu wersjach katalogu kompetencji medialnych). W przypadku
ewentualnych implementacji nalezy pamietaé, jakie zalozenia mieli twércy
katalogéw. Tym samym katalog ramowy nie nadaje si¢ do prowadzenia po-
wszechnych dzialani edukacyjnych, majacych na celu rozwijanie okreslonego
zestawu kompetencji na podobnym poziomie w grupie odbiorcéw, na przykiad
w formalnym systemie edukacyjnym (chociaz mozna sobie wyobrazi¢ sytuacje,
w ktérej przyszlych straznikéw granicznych, osoby chcace kontynuowaé
edukacje na studiach i kierowcéw przygotowuje si¢ na podstawie zupelnie
réznych pakietéw kompetencji — na ile to niebezpieczne, na ile sensowne to
temat na diuzsza dyskusje). Katalog kompetencji medialnych wpisuje si¢ za$
bardziej w systemowa logike rozwijania okreslonych kompetencji na réznych
szczeblach ksztalcenia, co z kolei oznacza dawanie wszystkim tego samego
(oczywiscie w praktyce i przy zastosowaniu nowatorskich metod edukacyj-
nych nie musi to oznaczaé réwnoczesnego, nudnego, encyklopedycznego
przyswajania tej samej wiedzy, sp6jrzmy chocby na prace w grupach metoda
projektows, w ktorej zespét dzieli zadania pomigdzy swoich uczestnikéw).
Woydaje si¢ jednak, ze przydalaby sie w Polsce formuta posrednia, to znaczy
uwzgledniajgca minimum niezbgdne do traktowania mediéw jako platformy
edukacyjnej, dyskusji, organizowania si¢ z innymi i aktywnego uczestnictwa
w kulturze, a takze pozwalajaca na dobieranie kompetencji w zaleznosci
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od indywidualnych lub lokalnych potrzeb oraz rozwijajaca umiejetnosci
samodzielnego ksztalcenia w tym zakresie.

Proponowane przeze mnie krytyczne podejscie do prezentowanych ze-
stawéw kompetencji i ich obszaréw zastosowan nie ma stuzy¢ negowaniu
powstawania tego rodzaju katalogéw (sam jestem wspétautorem obu edycji
»2Katalogu kompetencji medialnych...”). To raczej zwrdcenie uwagi na to, ze
przygladanie si¢ rzeczywisto$ci mtodych musi i$¢ w parze z analizowaniem
zastanych ram edukacji formalnej, ale tez programéw i projektéw dodatko-
wych, pozaszkolnych lub obudowujgcych szkole i uzupetniajacych jej braki.
A takze studiowaniem eksperckich wizji edukacyjnych. Swiadomos¢ tego,
jakie polityczne odniesienia majg nowatorskie koncepcje i projekty, jest
niezbedna i pozwala przewidzie¢ ewentualne negatywne konsekwencje ich
zastosowania. Czasami — chociaz nie chodzi mi o wspomniane katalogi — tego
rodzaju zwrécenie uwagi moze takze by¢ od$wiezajace dla autoréw, ktérym
wydawalo si¢, Ze tworza projekty racjonalne, pozbawione politycznych
i ideologicznych odwotan.

W przypadku konstruowania dziatan edukacyjnych, istotna jest $wia-
domos¢, ze edukacja to zaréwno proces ksztalcenia, czyli przekazywania
i przyswajania tresci, jak i wychowania, czyli przekazywania i przyswajania
wartosci. Istotne jest, by nie zapomnie¢ o ukrytym programie edukacyjnym,
czyli tym, co przekazujemy uczniom, wspétuczacym sie czy nawet wsp6lpra-
cownikom pomimo braku okreslonych zapiséw w programach edukacyjnych
lub zalozeniach realizowanych projektéw. Tak zwane hidden curriculum to
wszystko, co przekazujemy czesto bezwiednie, co wynika z organizacji procesu
edukacyjnego — na przyklad podziatu na zajecia, kolejnosci zajeé, stosowanych
metod edukacyjnych, doboru narzedzi, ukladu tawek, zasad komunikowania
i tak dalej. W ten sposéb mozemy przekazywaé wartosci i przyzwyczajaé
uczestnikéw dziatan edukacyjnych do okreslonych warunkéw, mozemy takze
dawac im do zrozumienia, ze nie szanujemy ich potrzeb i oczekiwan i ze musza
sie dostosowaé do naszych, niepisanych zasad. I to nawet wtedy, kiedy mamy
najlepsze intencje, chcemy zaprezentowaé najnowsze tresci z uzyciem najmod-
niejszych, angazujacych i interaktywnych metod edukacyjnych. Przyktadem
niech bedzie tablica interaktywna, ktérej popularno$¢ wpisuje si¢ w — jak
to okreslam — fetyszyzacje sprze¢tu. Umieszczenie w centralnej czesci klasy
multimedialnego urzadzenia, jesli nie péjdzie w parze ze zmianami modelu
komunikowania i mozliwosci korzystania z pomocy edukacyjnych, bedzie
tylko wprowadzeniem od$§wiezonego elementu. Jesli nauczyciel decyduje,
kiedy i co mozna uruchomié, a tablica wciaz jest jedna, cho¢by podzielona na
interaktywne czesci dostepne dla kilkorga uczniéw, mamy do czynienia z tym
samym co wczesniej sposobem przekazywania informacji. Moze odrobine
ciekawszym i naladowanym obrazami.

Biorac pod uwage cechy pokolenia Z, warto pamiegtaé, ze typowe
przedmiotowo-lekcyjne podejscie do podnoszenia kompetenciji medial-
nych, informacyjnych i cyfrowych bytoby prawdopodobnie mato efektywne.
Forma, czyli odwolanie si¢ do sposobéw komunikowania mlodych, w tym
uwzglednienie roli urzadzen mobilnych, moze by¢ kluczowa. Odwolanie do
popkultury, aktualnych symboli istotnych dla mlodych ludzi i modeli ko-
munikowania moze przyczyni¢ si¢ do lepszego przygotowania generacji
Z w zakresie kompetencji cyfrowych. Dobrym pomystem mogtaby by¢ kon-
wergencja celéw ksztalcenia — realizowanie projektéw, ktére maja nie tylko
cel edukacyjny z zakresu edukacji medialnej lub cyfrowej, ale takze realizuja
inne cele, a wykorzystywanie technologii, rozwijanie umiejetnosci i wiedzy
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medialnej jest uzyteczne w osigganiu réwnolegtych celéw. Co ciekawe, polskie
szkoly wcigz w tkwia w epoce wyparcia technologii mobilnych, czesto nadal
formalnie usuwajg mozliwo$¢ korzystania z nich w szkole.

Pragnienie bycia podigczonym, che¢ bycia na biezaco z tym, co dzieje
si¢ w grupie réwie$niczej oraz mozliwo$¢ interakcji z kolezankami i kolegami
pomimo faktycznie zaposredniczonego tylko kontaktu, to, wbrew wszystkim,
ktérzy neguja wykorzystywanie technologii przez mlodych, §wietny grunt
do dziatari edukacyjnych, a zwlaszcza wychowawczych. Tablety i smartfo-
ny, krytykowane bardzo czg¢sto i demonizowane, sg nie tylko narz¢dziem
umozliwiajacym kontakt osobom przebywajacym w réznych fizycznych
miejscach. Mlodzi korzystaja z nich, bedac razem, obok siebie, wspélnie
spedzajac czas. Wizja mlodziezy zapatrzonej w ekrany i niepodejmujgcej
wspdlnej aktywnosci jest czesto pozorna. Swiat fizyczny i zaposredniczona
komunikacja przeplatajg si¢ ze sobg i uzupelniaja. Pisze o tym miedzy innymi
Kenneth Goldsmith, autor ksiazki Wasting Time on the Internet. Zwraca on
uwage, ze bezmyslne ograniczanie nastolatkom korzystania z ekranéw to
ignorowanie ich potrzeb i relacji spolecznych (Goldsmith, 2016). Odwolywanie
sie do wlasnych, nastoletnich medialnych doswiadczen, ktére w przypadku
rodzicéw i wychowawcéw zawsze beda doswiadczeniami sprzed przynaj-
mniej kilkunastu lat, to ogromny bfad. Nie maja one bowiem zwigzku z tym,
czego doswiadczajg mlodzi ludzie, korzystajacy z innych narzedzi i inaczej
organizujgcy sobie réwiesnicze relacje. Bledem jest takze préba dozowania
dostepu i wydzielania go tylko do na przyktad edukacyjnych zastosowan
(Stunza, 2016). Edukacja, zwlaszcza pozaszkolna, nie musi odbywad sig
w wyznaczonym czasie. Kto tak uwaza, nie rozumie potencjalu sieci i nie
potrafi wyrwacé si¢ z przyzwyczajeni z czaséw szkolnej fawki, podrecznika
opisujacego rzeczywistos$¢ i nauczyciela-autorytetu, ktérego wiedze trudno
bylto podwazy¢ lub uzupelnié, bo nie mielismu do tego odpowiednich, jak
dzisiaj, Zrédet.

Kultura uczestnictwa, rozumiana jako kultura budowana przez zaan-
gazowanych uczestnikéw, nie tylko odbierajacych komunikaty, ale takze
tworzacych je i przetwarzajacych, to wyzwanie edukacyjne. Realizujac je, nie
mozemy zapominac o potencjalnych problemach. Danah boyd zwraca uwage,
ze dzialanie w rzeczywisto$ci, w ktérej mlodzi sg nastawieni konsumpcyjnie
i buduja zamkniete spolecznosci, bedzie utrudnione. Zwtlaszcza, jesli chodzi
o edukacje na temat innych kultur, angazowanie si¢ w zycie innych niz wlasna
spolecznosci (a moze nawet szerzej rozumianego spoleczeristwa) — zagraza
nam negatywnie rozumiany indywidualizm (boyd i inni, 2015). Zwracalem
na to uwagg, podajac kilka cech pokolenia Z.

Po kilkunastu latach od zachwytéw nad kultura uczestnictwa, ktéra daloby
sie budowaé w oparciu o internet, warto wylaczy¢ sceptycyzm i prébowaé
konstruktywnie, pamietajac o przeszkodach, mysle¢ i projektowa¢ dalsze
dziatania. (Watpliwosciom na temat kultury uczestnictwa poswigcony jest
numer ,Kultury Wspélczesnej” 1/2016 zatytulowany , Tylko dostep. Koniec
kultury uczestnictwa?”, ktéry zredagowalem wspélnie z Radostawem Bombg
i Stawomirem Czarneckim). Kultura uczestnictwa moze by¢ potraktowana jako
cel zwigzany zaréwno z warto$ciami — formowaniem okreslonego czlowieka —
jak i tresciami i umiejetnoscia korzystania z mediéw. Oprécz negatywnego
indywidualizmu nie powinni$my zapomina¢ o réznicach w dostepie do
technologii. Oczywiscie, warto korzysta¢ z nowych pomystéw w rodzaju BYoD,
czyli bring your own device, co pozwala nie tylko na dowiedzenie sie, z czego
korzystaja mlodzi, czy wszyscy maja sprzet, ale takze na przygotowanie zadar
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edukacyjnych, ktére pozwolilyby na wymiane do§wiadczen technologicznych
i rozbudzanie zrozumienia wobec brakéw technologicznych - sprzetowych
i kompetencyjnych —u réwiesnikéw. Najnowszy sprzet zawsze bedzie dostepny
dla 0s6b zamoznych. W tym kontekscie film o pokoleniu Z zrealizowany przez
Natali¢ Hatalskg (Hatalska, 2015), prezentuje wyidealizowany $wiat generaciji,
ktéra ma dostep do najnowszych laptopéw, smartfonéw i to pomimo faktu, ze
obecnie dzieci, co oméwilem przy okazji generacji Alfa, posiadaja dostep do
urzadzen mobilnych, nie dotyczy to jednak wszystkich i nie wszyscy operuja
nowoséciami. Jak pokazuje Mary H.K. Choi, opisujac sylwetki nastolatkéw
korzystajacych z technologii, nawet zielona chmurka woké! wiadomosci
tekstowych, sygnalizujaca uzytkownikom iPhone’6w, ze rozmdéwea nie
posiada aplikacji iMessage (wéwczas wyswietla si¢ chmurka niebieska),
azatem nie ma telefonu firmy Apple, moze by¢ powodem wykluczenia (Chot,
2016). Réwniez samo posiadanie najnowszych technologii nie chroni przed
odcieciem od $wiata réwiesnikéw. Wystarczy brak stalego dostepu do sieci,
co nie tylko odcina od znajomych, ale réwniez coraz czgsciej od mozliwosci
realizacji zadan domowych —w Stanach Zjednoczonych ukuto nawet termin
underconnected oznaczajacy osoby nieposiadajace odpowiedniego dostepu do
sieci i urzagdzeni pozwalajacych na korzystanie z niej (na przyktad pozyczaja
smartfona od mamy do odrobienia pracy domowej, nie maja laptopa i tak
dalej) (Rideout, 2016). Jedna z nastoletnich rozméwezyn Caitlin Gibson
powiedziata ,Instagram jest dla ludzi, ktérzy majg ciekawe zycie” (Gibson,
2016). Sieci spoleczne pomigdzy nastolatkami potrzebuja czego$ wigcej niz
tylko dostepu do technologii i umiejetnosci ich obstugi. Jeden z wnioskéw
z prowadzonych przeze mnie badan nad profilami nastolatkéw w serwisie
Ask.fm jest bardzo podobny — brzydkie nie ma szans. Czyli to, co nie wy-
woluje zachwytu, zazdrosci, nie jest pokazaniem, jak nam dobrze, w jakim
ciekawym miejscu jestesmy i z jak wartosciowymi i picknymi osobami, nie
jest interesujace. Czy wezmiemy pod uwage wszelkie przeszkody zwigzane
z realizacja medialnej i cyfrowej edukacji?
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