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EDULAB - LABORATORIUM LOKALNYCH
ZASTOSOWANMEDIOW

Publikacja Laboratoria mediéw jest jednym z dzialan
projektu ,Edulab - laboratorium lokalnych zastosowan medi6w”
przeprowadzonego przez Instytut Kultury Miejskiej w Gdansku
w partnerstwie z Uniwersytetem Gdanskim. Projekt zostal zrealizowany
w ramach Akademii Orange. Edulabowe dzialania traktowali$my jako
cze$¢ Medialabu Gdansk - powstalej niedawno w Instytucie Kultury
Miejskiej struktury, a wlasciwie grupy zapaleficow, ktérzy na wlasnej
skorze do$wiadcezyli, czym jest lub moze by¢é medialab i postanowili
rozwija¢ my$lenie na temat nowej idei oraz realizowaé praktyczne
wdrozenia wla$nie w Gdansku. Podobne proby zbudowania medialabow
jako stalych instytucji kultury lub przestrzeni
funkcjonujacych w ramach istniejacych podmiotow
podejmowane sa réwniez w innych miastach,
miedzy innymi Lublinie i Warszawie. Za pierwszy
medialab mozna zapewne uznaé Oboz Kultury 2.0,
ktory odbyt sie w Chrzelicach w 2010 roku. Dyskusja na temat medialabu
oraz dzialania, ktore mozna zaklasyfikowaé jako medialabowe, zywo
sie rozwijaja i wystepuja rowniez w innych projektach trzeciej edycji

Akademii Orange.

CZYM JEST EDULAB?

W edulabowym projekcie chcieli$my sprawdzi¢, jak idea medialabu
sprawdza sie w edukacji medialnej. To tylko czeSciowe wytlumaczenie,
poniewaz, tworzac ten projekt, postawiliémy sobie kilka celow.
Bazujac na do$wiadczeniach zwiazanych z digitalizacja dziedzictwa
w Chrzelicach w 2010 roku oraz archiwizacja wspodlcezesnoéci w Lublinie

w 2011, postanowili§my zarysowaé koncepcje, ktéra pozwalalaby na

osiggniecie kilku celow edukacyjnych. Dzialajac lokalnie z mlodymi
ludZmi w przestrzeni Gdanska, a doktadniej skupiajac sie na Gléwnym
Mieécie - dzielnicy o niedookre$lonej tozsamo$ci, prezentowanej jako
historyczne, zabytkowe, turystyczne centrum — chcieli§my skierowaé
ich uwage na temat dziedzictwa, kultury i tozsamo$ci. Zalezalo nam na
zaangazowaniu mlodziezy w przedstawienie dzielnicy z ich perspektywy,
na subiektywna prezentacje, wskazanie probleméw zwiazanych
z otoczeniem, refleksje i dyskusje na temat tozsamosci i dziedzictwa.
Rownolegle zalezalo nam na realizowaniu celéw zwigzanych
z edukacja medialna, ale takze historyczng i obywatelska. Uznajac, ze
medialab moze wychodzi¢ poza swoje (patrzac stereotypowo) techno-
oblicze, moze takze by¢ przestrzenia dostepna i dla medialnych, i dla

technologicznych laikow, dajac im réwnocze$nie mozliwo$¢ wspdlnego

uczenia sie.

TEP

Poza praca z mlodymi ludZmi zorganizowali-
$my rowniez warsztaty dla nauczycieli i animato-
réow kultury, poSwiecone tematyce dziedzictwa:
definiowania go, zachowywania i dzielenia sie nim
wspoleze$nie. Istotnym punktem na mapie na-
szych dzialan byla uniwersytecka debata na temat edukacji medialnej
zatytulowana, podobnie jak publikacja, Laboratoria mediéw. Punktem
wyjécia do dyskusji byly doswiadczenia z realizacji naszego projektu.

Edulab byt dla nas jednocze$nie proba tworzenia sieci
wspolpracy, ktora laczy ze soba potencjaly instytucji kultury, osrodka
akademickiego i nieformalnych inicjatyw. Uwazamy, ze takie ,lekkie
struktury”, laczace doswiadczenie i sprawno$¢ instytucji, entuzjazm
i zaangazowanie dzialaczy oraz kompetencje i wiedze teoretykow,
daja szanse na szybkie reagowanie na zmiany, takze te wywolane
przez rozwdj nowych technologii i mediéow. Sieci moga testowac¢ nowe
modele dzialania i pracowaé na rzecz rozwiazan, ktére w przyszlosci

stang sie stalym elementem funkcjonowania podmiotéw kulturalnych

i edukacyjnych.



MEDIALABY DLA PRZYSZIOSCI

W zaprezentowanych przez nas tekstach znajdziecie refleksje na
temat dzialah z mlodzieza, poparta przykladami inicjatyw realizowanych
w ramach Akademii Orange - tekst przygotowany przez kulturoznawczynie
i politolozke Anne Mari¢ Miler Zabierz glos! — edukacja medialna dzieci
i miodziezy. Piotr Siuda - socjolog - skupil sie na edukacji nieformalnej,
wspélpracy fanéw 1 przestrzeniach przyciggania, przygotowujac artykut
Przestrzenn  pozytywnego <<zdezorganizowania>>, czyli popkulturowo-
internetowy obszar edukacji nieformalnej. W tekécie Zwrot cyfrowy
w edukacji historycznej Marcin Wilkowski, historyk, zauwaza potrzebe zmiany
edukacji historycznej w kontekscie przemian zwigzanych z rozwojem mediéw
i cyfryzacja, proponujac nowy model edukacji w zakresie historii. Autor tekstu,
ktory wladnie czytacie, pedagog, przygotowal artykut Medialab — wyj$¢ poza
edukacje formalng, gdzie probuje taczyé wnioski z pracy projektu ,,Cyfrowa
Przyszlo$¢” z potencjatem edukacji w ramach medialabéw. Wszystkie teksty,
cho¢ poruszaja roznorodne watki, a do tego zostaly przygotowane przez
autoréw zanurzonych na co dzieh w teorii i praktyce réznych dyscyplin,
maja wspOlny mianownik w postaci rysowania propozycji wychodzenia
poza dotychczasowe struktury formalnego ksztalcenia, a takze wskazania
na nowe mozliwosci cyfrowej, prowadzonej niehierarchicznie komunikacji.

Chociaz w ukoniczonym przez nas projekcie ideal medialabowy - wspolpracy
rownych — nie zawsze byt zachowany, to jednak udalo sie zachwia¢ tradycyjnym,
ostrym podzialem nauczyciel - uczef, przesuna¢ Srodek ciezko$ci w kierunku
niehierarchicznej komunikacji. Wyjscie poza szkote, doswiadczenie edukacyjne
w zorganizowanej, ale majacej oddolny charakter grupie, mozliwo$¢ decydowania
o formie i treSci warsztatow, negocjacja i dialog z innymi uczestnikami
i prowadzacymi, to krok w dobra strone. Krok, ktory przy rozwijaniu podobnych
inicjatyw, stworzeniu sieci dzialaczy wykorzystujacych media, pozwoli nie tylko na
realizacje kilku celow edukacyjnych jednocze$nie i uzupeienie szkolnych brakow
w zakresie korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych, ale daje

szanse na zmiane i projektowanie instytucji lub sieci edukacyjnych przyszlosci.

Grzegorz D. Stunza, Stawomir Czarnecki



PRZESTRZENPOZYTYWNEG®
+ZDEZORGANIZOWANIA',

CZYLI POPKULTUROWO

= INTERNETOWY OBSZAR EDUKACJI
NIEFORMALNEJ

W jednym ze swoich artykuléw James Paul Gee (2005) przedstawit
koncepcje przestrzeni przyciagania (affinity space), czyli miejsc edukacji
nieformalnej bedacych o wiele bardziej atrakcyjne niz lokalizacje formalne.
Badacz dostrzegl, ze ciekawiej jest sie uczyé w sposéb okre§lany mianem
nieobowigzkowego i niesztywnego, to znaczy w sposéb niepoddany rygorom

yoficjalnych” instytucji edukacyjnych, na przyklad szkoly. Wyobrazmy sobie
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zaje¢ szkolnych), czyli znalezienie si¢ w przestrzeni przyciagania, gdzie

lekcje plastyki, kiedy uczniowie

uczg sie o stylach malarstwa
z podrecznika. Kazdy sie zgodzi,

ze czym$ innym od tej metody

wpajania wiedzy jest wycieczka do

galerii (zrealizowana nie w ramach

efektywno$é przyswajania wiadomo$ci wzmacniana jest miedzy innymi
przez dobrowolne zaangazowanie. Nikt nie zmusi nas do wybrania sie do
galerii, ale jeSli juz sie w niej znajdziemy, nasza motywacja — zwigzana
z pokonywaniem nowych intelektualnych wyzwan — bedzie silna. Jeszcze
lepiej, jesli odwiedzimy wskazane miejsce z grupa znajomych. Poniewaz,
dzieki mozliwosci wspoéldzielenia wiedzy i opinii, proces wchlaniania
informacji staje sie bardziej atrakcyjny, Kto§ ze znajomych zauwazy na
obrazie detal, ktory umknal uwadze pozostalych, z kolei inna osoba zainicjuje

dyskusje nad artystycznymi walorami danego dziela.

PRZYCIAGAJACA POPKULTURA

Nie oszukujmy sie jednak — wspdlczesni konsumenci kultury nie sa
zafascynowani sztuka w stopniu, ktéry pozwolitby socjologom odnotowaé
istotny skok liczby dobrowolnych, zespolowych pielgrzymek do galerii (Burszta,
Fatyga 2010). Dzi§ urzeka przede wszystkim popkultura, przy czym nie
mozna jej traktowac jako zlej, to znaczy tak, jak zwykli to robi¢ krytycy kultury
masowej czy przedstawiciele szkoly frankfurckiej. Oczywiscie, schematycznosé
i stereotypowo$¢ pop-produktéw dalej ma sie dobrze, a przemyst kulturowy
stosuje triki majace przyku¢ uwage odbiorcy (Galician 2004: 74-77). Mimo
to zasada jednego wspdlnego mianownika, czyli upraszczanie przekazow, aby
odpowiadaly jak najwiekszej liczbie nabywcdw, nie obowigzuje dzisiaj w takim

zakresie jak kiedyS. Wspolczesna kultura popularna staje sie coraz lepsza, co
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sprzedaz DVD oraz Blu-ray, czy ciagle emisje w telewizji. Logiczne jest zatem,

ma swoje przyczyny ekonomiczne
oraz technologiczne (Johnson 2005).

Obecnie produkcja pop-dziel
opiera sie gléwnie na ,,powtorkowo-
Sci” — na przyklad premiery filmowe

w kinach nie daja tyle pieniedzy co

Ze teksty nalezy wytwarzaé tak, aby ol$nily na tyle, zeby chciato sie z nimi ob-
cowaé wiecej niz raz — chociazby po obejrzeniu filmu w kinie, widz moze byé
tak zachwycony, ze zapragnie posiadaé¢ na wlasnos¢ oryginalng plyte DVD
z podziwianym obrazem. Coraz czeSciej pojawiaja sie produkeje niesztampo-
we, zaskakujace, skomplikowane i przez to ,promujace” wielokrotny odbior.
Aby ludzie chetnie do czego$ wrdcili, musi to mie¢ odpowiednia dtugo$é, nie
moze by¢ za krotkie, stad tendencja wspolczesnej popkultury do serializacji,
a takze coraz wieksze powodzenie dtugich i rozbudowanych — bo serialowych
wlasnie — narracji.

Gry, seriale telewizyjne (coraz czesciej ogladane na ekranie komputera)
oraz kino nie oddzialuja negatywnie — fascynowanie sie nimi nie jest przejawem

bezmy$lnosci. Wrecz przeciwnie, nasze umysly, jak nigdy dotad, ,bawia sie”



irozwijaja jednoczesnie. ,Powtorkowo$¢” kultury popularnej oraz polepszenie
jakosci pop-débr stymulowane sa przez rozwdj narzedzi technologicznych,
umozliwiajgcych angazowanie sie w dang narracje w dogodnym dla odbiorcy
momencie. DVD, Blu-ray, $cigganie z sieci to przyklady tak zwanych
technologii wygody, dzieki ktérym postepowaé mozna zgodnie z zasada
»konsumuje, kiedy chce i kiedy mam czas”. Dzieki tym technologiom wyrabia
sie postawa zwana close reading, czyli zaangazowany odbi6r przekazow.
Bliskie odczytywanie (close reading) polega na takim konsumowaniu danego
pop-produktu, ze pragnie sie go analizowaé¢, rozmawia¢ o nim, krytykowadé,
rozklada¢ na czynniki pierwsze i tworzy¢ wlasne teksty zwigzane z oryginalem
(Siuda 2012) — dzieki wspomnianym technologiom ludzie maja na to czas.
Wszystkie ze wspomnianych wyzej czynno$ci podnosza kompetencje

komunikacyjne i dlatego nalezy je potraktowaé jako przejaw nieformalnej
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danym pop-dzielem, na tyle, aby roztrzasat go we wspomniany wyzej

edukacji, przy czym niezwykle wazne
jest, ze owe aktywno$ci odbywaja
sie w spoleczno$ciach zlozonych

z jednostek dzialajacych w sieci.

To wlasnie dzieki elektronicznej

pajeczynie osoby zainteresowane

sposdb, moga sie ze soba kontaktowac. Sie¢ pozwala wspdlnie pasjonowac
sie przekazami popkulturowymi, poniewaz dostarcza szeregu uzytecznych
do tego narzedzi, poczawszy od najprostszych i najpowszechniejszych, takich
jak blogi, fora oraz wiki, skoficzywszy na specjalistycznych programach
ulatwiajacych amatorskie tworzenie i dzielenie sie wlasnymi kreacjami.
Wspbleze$nie najbardziej pociagajaca przestrzenia przyciagania stal sie
obszar popkulturowo-internetowy, to znaczy wszelkie wspélnoty sieciowe,
gdzie ludzie fascynujac sie danym tekstem, podnosza swoje kompetencje,
zdobywaja nowa wiedze oraz umiejetno$ci. Rozwdj poszezegdlnych osob po-
wodowany jest potaczeniem dwoch wzajemnie sie wzmacniajacych sit — kom-
plikowania kultury popularnej oraz technologicznego komplikowania inter-

netu. Pierwsza dotyczy oczywiscie lepszej jako$ci wspotezesnych pop-dobr.

W przypadku drugiej, nie jest tak, ze trudniej sie dzisiaj postugiwacé siecig —
dzieje sie odwrotnie, o czym $wiadczy chociazby to, ze aby zalozyé strone czy
bloga, nie trzeba nawet znaé jezyka programowania. Komplikowanie internetu
to po prostu stale rosnaca liczba odmian narzedzi wspolnotowego dzialania

w zakresie nieformalnego edukowania.

FANSUBERZY

Uczestniczac w nieoficjalnym obiegu popkultury (Filiciak, Hofmokl,
Tarkowski 2012), czyli Sciagajac co$ z sieci, czesto nie zdajemy sobie sprawy, jak
czesto stykamy sie ze wspomnianym obszarem popkulturowo-internetowym.
Na przyklad ,zasysajac” jaki$§ niepolskojezyczny film, wchodzimy na serwis

WWW napisy.info lub Napisy24.pl i pobieramy suby (skrét od angielskiego
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sie 0 swoista oddolng machine produkeyjna. Jest ona bardzo wyraZnym

subtitles) w rodzimym jezyku.
Czesto robimy to bezrefleksyjnie,
nie zastanawiajac si¢ nad Zrédlem
pochodzenia napiséw, nie wiedzac,
kto za nimi stoi oraz nie bedac
$wiadomym tego, ze ocieramy
zobrazowaniem tego, jak popkultura i internet lacza sie w ksztaltowaniu
przestrzeni przyciagania pobudzajacej ludzka kreatywno$¢, podnoszacej
konkretne umiejetnosci i pozwalajacej zdobywaé rownie konkretng wiedze.
Amatorskie przeklady nie sg dzielem jednego czlowieka — pracuja nad
nimi zespoly dobrowolnie angazujacych si¢ kinomaniakow. W tych grupach
kazdy komunikuje sie z kazdym za posrednictwem sieci, a dodatkowo ma
do spekienia rézne funkcje oraz postuguje si¢ odmiennymi narzedziami
(zob. Siuda, Koralewska [w druku]). Jedni odpowiedzialni sa za ttumaczenie
z jezyka obcego, inni zajmuja sie korekta, kolejni doborem czcionki czy
timingiem (dopasowanie napiséw do $ciezki dzwiekowej). Tworzenie napisoéw
wymaga rowniez umiejetnosci ,twardszych”, to jest technicznych — w zespole

cze$é 0sob odpowiedzialna jest za kodowanie, czyli przygotowanie suba w taki



sposob, aby zmaksymalizowaé jako$¢ obrazu i dZwigeku, a zminimalizowaé
rozmiar pliku (je$li mamy do czynienia z napisami ,zlgczonymi” z plikiem
video, a nie istniejacymi w postaci odrebnego pliku tekstowego).

Nie chodzi w tym momencie o to, aby dokladnie opisywaé, jak dzialaja
tlumacze amatorzy, lecz pokazaé, ze stanowia oni, polaczona internetem,
wspolnote ludzi ksztaltujacg okreslone kompetencje i umiejetnosci. Ponadto sg
spotecznoécia specyficznego typu, bo funkcjonuja nie tyle w scentralizowanym
$wiecie sztywnych hierarchii, ile w rzeczywistosci sieci, czyli przestrzeni
pozytywnie ,zdezorganizowanej”, a przez to stymulujacej produktywno$¢ oraz
budujacej wiedze. Nie jest tak, ze wspdlnota thumaczy opiera sie jakiejkolwiek
hierarchicznosci, ale nieréwnosci sa inne niz te niesieciowe, poniewaz bardzo
mocno zasadzaja sie na prestizu wiedzy i umiejetnosci. Kto$, kto posiada
wiekszy ich zasob (na przyktad lepiej zna jezyk obcy, poprawniej robi korekte
czy koduje), jest o szczebel wyzej, przy czym eksperci nie sa powolywani do
zycia odgoérnie. W opisywanych spoleczno$ciach o pozycji eksperta decyduje
zespol czlonkow uznajacy wiedze danego czlowieka za wartoSciowa lub nie.
Ponadto, mamy tutaj do czynienia z architektura otwartosci i dzieleniem sie
informacjami. Gdyby nie kolektywne ksztaltowanie puli wiedzy dostepne;j dla
kazdego, napisy nie moglyby powstawac tak szybko (zwykle sa one dostepne
dzien lub dwa po ukazaniu si¢ danego filmu czy odcinka serialu) i mie¢ tak
dobra jakos¢.

To wlasnie w grupach, w ktorych czlonkostwo opiera sie na fascynacji
jakim§ pop-produktem, dzialanie na zasadach przestrzeni przyciagania
jest niezwykle widoczne. Obok tlumaczy amatoréw mozna wskazaé¢ fanow
wspélnie pracujacych nad opowiadaniami literackimi, nieprofesjonalnymi
filmami, alternatywnymi komentarzami do wydan filméw na Blu-ray (Siuda
2011). W sieci istnieja spolecznosci graczy kooperujacych przy tworzeniu
modyfikacji do gier (Postigo 2007), sa takze wielbiciele post-seriali glowiacy
sie nad zagadkami ukrytymi przez producentow w kolejnych odcinkach
(Perryman 2008). Przykladow poda¢ mozna wiecej, pamietajac, ze istnieja
wspélnoty internetowe funkcjonujace w oparciu o opisane wyzej zasady

i niezwigzane z popkultura. Nietrudno przeciez wyobrazi¢ sobie zdobywanie

informacji o stylach malarskich, dzigki zwiedzaniu galerii za pomoca Google
Art Project, czyli narzedzia umozliwiajacego nie tylko wirtualny spacer po
przybytkach sztuki, ale takze dzielenie sie¢ z innymi tym, co si¢ w zbiorach

odnalazlo i dyskutowanie na temat konkretnych dziel.
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ZWROT CYFROWY W EDUKACJI
HISTORYCZNEJ

Niniejszy tekst opublikowany jest w wersji beta i powinien byé dalej roz-
wijany. Wykorzystanie licencji Creative Commons pozwala w czytelny
i legalny sposob sta¢ sie jego wspottworca. Tekst w wersji edytowalnej
dostepny jest na stronie:

http://wilkowski.org/edukacjahistoryczna.

* KK

Wielowymiarowy kryzys edukacji historycznej jest faktem.

Spoleczna ignorancja wobec faktow posiadajacych elementarne znaczenie
dla historii Polski i polskiej tozsamosci zbiorowej jest tylko jednym z przejawow
kryzysu edukacji historycznej. Jednak méwienie o nim jedynie w odniesieniu
do wiedzy, niebezpiecznie splaszcza perspektywe nadciagajacej katastrofy.
Wystarczy zadac przewrotne pytanie o to, jaki poziom poprawnych odpowiedzi
na temat Katynia i powstania warszawskiego usatysfakcjonowatby edukatorow.
Jaka jest racjonalna granica oczekiwan co do poziomu wiedzy historycznej
w spoleczenstwie i kiedy krytykujac jej obecny stan, wchodzimy juz w myslenie
o charakterze utopijnym?

Wazniejszym przejawem kryzysu i istotniejszym dowodem na nieskutecz-
no$¢ edukacji jest postepujaca alienacja historii. Najwazniejsza alternatywa dla
bezkrytycznych, populistycznych wizji przeszloéci, promowanych jezykiem po-
lityki i polskiego Kosciota katolickiego, jest dzi§ obojetno$¢ wynikajaca z prze-

$wiadczenia, Ze historia to sfera obca i pozbawiona znaczenia w indywidualnym

WIELOWYMIAROWY KRYZYS
EDUKACJI HISTORYCZNEJ

W badaniach opinii publicznej z 2010 roku ponad jedna trzecia
ankietowanych nie potrafita poprawnie wskaza¢ sprawcéw zbrodni katyriskiej
(Marczak 2010). Badania zrealizowane rok pdzniej pokazaly, ze tylko 36 proc.
respondentéw znalo pelng date wybuchu powstania warszawskiego (Polacy
o Powstaniu Warszawskim 2011) — i to pomimo frekwencyjnego sukcesu
Muzeum Powstania Warszawskiego, licznych medialnych akeji promujacych
wiedze o tych wydarzeniach, czy obecnos$ci watkow historycznych w popkulturze
(Katynn Andrzeja Wajdy, komiksy, gry planszowe, rekonstrukcje historyczne).

Oraz oczywiscie pomimo obowigzkowej szkolnej edukacji.

kontekscie. Kiedy przez historie rozumie sie glownie martyrologie, dzieje krolow,
przywddcdw, wojskowych, politykow, gtownie meskich bohateréw o niezwyklych
izazwyczaj idealizowanych biografiach, trudno doszukiwac sie w niej wartoéci od-
noszacych sie bezposrednio do dzisiejszego zycia.

Spoleczenistwo polskie wobec przeszlosci — badania Barbary Szackiej,
Andrzeja Szpocinskiego i Piotra Kwiatkowskiego z lat 2003-2006 opisuja proces,
jaki w postawach Polakéw wobec przesztosci dokonat sie w pierwszej dekadzie po
przelomie 1989 roku:

Badania te wskazujq na radykalng zmiane wartosci pojawiajqcych sie
w kontekscie odwolywan do przesztosci. Jeszcze w koncu lat osiemdziesiqtych
najbardziej ceniono te postact i zdarzenia historyczne, ktore symbolizowaly
warto$ci wazne z punktu widzenia narodu i panstwa, a wigc: sprawiedliwo$é

spolecznq, patriotyzm, rewolucjonizm, silne paristwo, sukcesy militarne. Wyniki



z badan z lat 2003-2006 wykazujq znaczny spadek ich uznania w stosunku do
badan z roku 1989. [...] Na znaczeniu natomiast zyskujq postaci, ktére uosabiajq
warto$ci wazne z punktu widzenia jednostki - osoby ludzkiej. Sq to: cechy
osobiste takie jak sita charakteru, uczciwosé, szlachetnosé [...J, demokracja [...],
religia [...] (Szpocinski 2011: 31-32).

Jesli edukacja historyczna w procesie przekazywania wiedzy i ksztattowania
postaw nie odnosi sie do warto$ci waznych w perspektywie jednostki (a jedynie
istotnych dla narodu i panstwa), wysitek w nia wlozony moze p6j$¢ na marne, albo
nawet poglebi¢ alienacje przeszlosci.

Andrzej Szpocinski w cytowanym tu artykule akcentuje jeszcze dwa
istotne zjawiska, ktére sg dzi$ tlem dla edukacji historycznej (Szpocinski 2011:
33-35). Pierwsze z nich to prywatyzacja pojecia przesztosci — definiowanie
tego, co jest historig raczej w odniesieniu do przeszlosci rodzinnej i lokalnej

niz ogblnonarodowej. Drugim zjawiskiem jest zmiana modelu do$wiadczania

Jesli historia nie znajduje miejsca w codziennym zyciu, postawach
i mySleniu, to nic dziwnego, ze powszechnie wiedze historyczng uznaje
sie za niepotrzebny balast. Jest to tez po czeSci efekt szerszego procesu
deprecjacji humanistyki ze wzgledu na jej (pozornie?) nikle komercyjnie
znaczenie. Bezposrednim symptomem tego zjawiska jest coraz mniejsza liczba
abiturientéw zdajacych egzamin z historii (albo tego, co z niego zostalo po
kolejnych reformach szkolnictwa ponadgimnazjalnego). Edukacja historyczna
na poziomie szkoly $redniej nie potrafi zaproponowaé zadnego atrakcyjnego
i nowoczesnego schematu samorozwoju ucznia zainteresowanego historia,
a konserwatywny system akademicki cementuje tylko XIX-wieczne modele
kariery w zawodzie historyka.

Do$¢ powiedziet, ze kryzys dotyka nawet debaty o edukacji historycznej,

skoro jednym z modeli jej podejmowania staje sie protest glodowy.

historii z intelektualnego na estetyczny: ksigzka, obraz, pomnik ustepuja
miejsca inscenizacji (rekonstrukeji historycznej), wizualizacji, narracji
popkulturowej w muzyce, grach komputerowych czy komiksach. W efekcie
warto$ci etyczne, idee czy wzory zachowan, mogace ujawnia¢ sie¢ na
przyklad w trakcie lektury ksigzki historycznej, ustepuja miejsca warto§ciom
estetycznym happeningu widowiska rekonstrukeyjnego.

Szkola weiaz jeszcze broni sie przed estetycznym podej$ciem do przeszlosci,
charakterystycznym dla przemystu popkultury i komercyjnych mediéw. Metoda
obrony jest jednak kurczowe trzymanie sie politycznego modelu dziejow,
w ktorych jednostka wraz z jej mentalnoScia, kultura, codziennoscia ustepuja
polityce czy konfliktom militarnym. Co wiecej, szkola w swojej walce jest
coraz bardziej osamotniona, skoro rozrywkowy i medialny model méwienia

o przesztosci przejmuja nawet instytucje pamieci.
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W KIERUNKU
ZWROTU CYFROWEG®

Wypracowanie i stosowanie licznych strategii wykorzystania narzedzi cy-
frowych i internetu w edukacji historycznej nie jest dla mnie jeszcze podstawa
do mowienia o zwrocie cyfrowym. Pokazny wybor propozycji teoretycznych
i praktycznych rozwigzan tego typu do zastosowania w szkole skatalogowat
Zbigniew Osiniski (Osinski 2010: 22-23). Zgadzam sie z jego gtownymi tezami
dotyczacymi aktywno-refleksyjnego modelu edukacji historycznej (zapropo-
nowanego przez Jerzego Maternickiego) oraz konstruktywistycznego czy ko-
nektywistycznego podejscia do edukacji w ogéle. Na uwage zastuguja zapro-

ponowane w artykule Zbigniewa Osifiskiego konkretne modele aktywnos$ci



uczniéw na lekcjach historii, ktére juz na pierwszy rzut oka radykalnie dalekie
sa od tego, do czego przyzwyczail tradycyjny historyczny podrecznikowy wy-
klad. Warto zacytowa¢ przynajmniej niektore z propozycji Osifiskiego: tworze-
nie historycznych bibliografii i katalogdw online, aktywne i tworcze korzystanie
z wyszukiwarek, gier strategicznych, narzedzi wiki, blogéw, przygotowywanie
wizualizacji i zestawien danych, budowanie map mysli, osi czasu czy praca me-
todg Web Quest autorstwa Bernie Dodge (Osiniski 2010: 28-31). Jednak weigz
nie jest to dla mnie zwrot cyfrowy w edukacji historyczne;.

Tak jak wspomnialem wyzej, podstawowym wyzwaniem zwigzanym
z kryzysem edukacji historycznej nie jest wedlug mnie kryzys wiedzy,
ale alienacja historii. Pomijajac ignorancje historyczna, ktéra ujawnily
przytaczane weze$niej badania z 2010 i 2011 roku, wiedza sama w sobie
nie powinna by¢ celem edukacji historycznej. Mowiac szczerze, nigdy nia

zreszta nie byla — spelniala zawsze dodatkowe, glownie wychowawcze

Warunkiem takiego zwrotujest digitalizacjarozumianaszerokojakoproces
spoleczny, ktorego elementem jest remediacjaiudostepnianie online artefaktow
dziedzictwa historycznego w postaci obiektéw cyfrowych — plikow, skandw.
Ich tres¢ w procesie dalszej obrobki (OCR) moze by¢ publikowana jako dane.

Zwrot cyfrowy wymaga roéwniez swobodnego dostepu w internecie
do historycznych zasobéw edukacyjnych o wysokiej jakosci merytorycznej.
Ich Zrédlem nie musi by¢ szkola - zobligowane do ich tworzenia w ramach
swojej misji moga by¢ publiczne instytucje pamieci, takie jak muzea, archiwa,
biblioteki oraz jednostki akademickie, w ktorych wdrozona zostala polityka
Otwartego Dostepu (Open Access).

Zasoby cyfrowe w edukacji historycznej musza mieé nie tylko odpowiednig
jakoé¢ techniczng i merytoryczng. Roéwniez ich status prawnoautorski
powinien umozliwia¢ jak najbardziej swobodne wykorzystanie takze poza

ustawowym zakresem dozwolonego uzytku edukacyjnego — na przyklad dzieki

funkeje (np. ksztalttowanie postaw patriotycznych czy obywatelskich). Dzi$
dostep do wiedzy historycznej jest latwiejszy niz kiedykolwiek dla kazdego,
kto posiada odpowiednie umiejetno$ci wyszukiwania i krytycznej selekcji
informacji w internecie i bibliotekach. Sama wiedza historyczna — kiedy
powszechne jest juz w spoleczenstwie okre§lone minimum znajomosci
historii, pozwalajace na sprawne odczytywanie i rozumienie znakéw
kultury za pomoca odniesien do przeszloéci — tak naprawde przestaje
byé problemem. Nie uda sie¢ zbudowaé spoleczefistwa historykow.
Dlatego edukacja historyczna powinna — poza dbaniem o zapewnienie
podstawowego minimum wiedzy — przede wszystkim zbliza¢ do przeszlosci
i ulatwia¢ budowanie z nia osobistych relacji, takze, cho¢ nie wylacznie,
za pomoca wiedzy. Zrealizowanie tego celu moze umozliwi¢ zwrot cyfrowy

w edukacji historyczne;j.

1

zastosowaniu licencji Creative Commons. W przypadku Zrodel historycznych
eksplorowa¢ nalezaloby zasoby z domeny publicznej. Rozwizwigzany takze
powinien zostaé¢ problem utwordéw osieroconych.

Zwrot cyfrowy w edukacji historycznej warunkowany jest przez istnienie
darmowych, otwartych i uzytecznych, opisanych odpowiednio bogata
dokumentacja narzedzi pozwalajacych na tworcezg prace z cyfrowymi zasobami
historycznymi, danymi i tre$ciami merytorycznymi.

Zmiana jako$ciowa w edukacji historycznej mozliwa jest dzieki
specyficznym cechom formatu cyfrowego: reprezentacji numerycznej
i wynikajacej z niej mozliwodci obrobki algorytmicznej obiektéw cyfrowych,
ich modularnosci, automatyzacji tworzenia, przetwarzania i udostepniania

oraz wariacyjnosci, ktéra pozwala na nieograniczone rozwijanie nowych wersji

oryginalnego obiektu (Manovich 2006: 92-118).



Ze wzgledu na to, ze krytyczne podejécie do materii historycznej jest jedna
z podstawowych kompetencji, jakie powinna rozwija¢ edukacja historyczna,
jej nowe cyfrowe metody moglyby by¢ wykorzystane takze do celow edukacji

medialnej.

ZWROT CYFROWY W EDUKACJI
HISTORYCZNEJ

Zwrot cyfrowy w edukacji historycznej to co§ wiecej niz
wykorzystywanie zasoboéw i narzedzi cyfrowych w szkole. Dla mnie
oznacza on zmiane sposobu mys$lenia o zasadach, modelu i celach edukacji

historycznej, dla ktérego stala perspektywa jest cyfrowa kultura i zjawiska

formatu cyfrowego na nowych zasadach. Jestem przekonany, ze mozna

wypracowact ich wiecej, dlatego zachecam do dalszego rozwijania tekstu.

1. PODRECZNIKI ® ROZSZERZALNYM
MODELU TRESCI

To koncepcja podrecznika, ktérego forma pozwala na latwe
uzupelnienie treSci o tematy, zasoby — teksty zrodlowe, nagrania audio
czy video, wizualizacje i inne materialy. W podreczniku takim obok
obowigzkowych treéci wynikajacych z podstawy programowej znalez¢ sie
moga treéci proponowane przez uczniéw we wspélpracy z nauczycielem.

Uczniowie uzupekniaja swdj podrecznik na wilasna reke, stajac sie jego

w niej obserwowane, takie jak konwergencja mediéw, spolecznosciowe
tworzenie wiedzy, oddolne inicjatywy samoedukacyjne, hakowanie
rozumiane pozytywnie jako dostosowywanie systeméw do wlasnych
potrzeb, wolny obrot tresci i idei czy remiks.

Zwrot cyfrowy oznacza przesuniecie glownego celu edukacji
historycznej z wiedzy na relacje z przeszto$cia oraz akcentuje mozliwo$é
ich inspirowania i rozwijania za pomoca narzedzi i zasobow cyfrowych.
W zaden sposOb nie deprecjonuje druku ani spotkan w fizycznej
przestrzeni klasy, siedziby kola historycznego, biblioteki czy muzeum.
Nie utozsamia informacji z wiedzga i szanuje podstawowy autorytet
instytucji ja wytwarzajacych. Cyfrowo$é nie jest tu celem samym w sobie.

Postaram sie teraz zaproponowaé przykladowe, og6lne modele
narzedzi i metod edukacyjnych, ktorych gtéwnym celem jest inspirowanie

odbiorcy do osobistych relacji z przeszloscia, i ktére wykorzystuja potencjal
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wspolautorami. Korzystaja przy tym z zasobéw cyfrowych udostepnianych
online przez zobligowane do tego instytucje pamieci i osrodki akademickie,
samodzielnie eksplorujgc interesujace ich watki historyczne. Na przyktad
w czeSci podrecznika poswieconej Sredniowiecznej historii Polski uczen
zainteresowany zyciem codziennym w tej epoce, dzieki dostepnym publicznie
artykulom naukowym i zasobom zrédlowym na ten temat, moglby tworzy¢
kolejne moduly i rozwija¢ swoje zainteresowania. Na podobnej zasadzie
pojawia¢ by sie mogly watki historii lokalnej czy te, ktére odnosza sie do
popkultury.

Naturalnie nikt nie oczekiwalby od tak uzupelnionego podrecznika
speliania formalnych ministerialnych standardéw. Bylby przede
wszystkim narzedziem rozwijajacym osobiste relacje ucznia z przeszloécia

iz oczywistych wzgledéw mialby forme cyfrowa (np. forme wiki).



2. ODDOLNA DIGITALIZACJA JAK®
PROCES SPOLECZNY | EDBUKACYJNY

Digitalizacja — rozumiana jako proces spoleczny — moze mie¢ funkcje
emancypacyjne: pozwalaé na wyprowadzanie lokalnej, niszowe]j przeszlosci
poza ograniczenia terytorialne, instytucjonalne czy mie¢ site przelamywania
historycznych stereotypéw — pokazuja to takie inicjatywy jak amerykarnski
projekt Digital Diaspora Family Reunion (Wilkowski 2011). Digitalizacja
traktowana jako dzialanie edukacyjne ma potencjal do rozwijania kompetencji
medialnych, wspolpracy w grupie czy inicjowania proceséw integracyjnych
(Stunza 2011). Moze by¢ elementem dzialan edukacyjnych w edukacji
nieformalnej i formalnej, o ile zgodzimy sie, ze historia w szkole nigdy nie jest

nauczana dla niej same;j.

Mozna wyobrazi¢ sobie model cyfrowej edukacji historycznej,
ktoérego efektem sg konkretne produkty o charakterze ustug: przewodniki,
podreczniki, katalogi, zestawy danych, repozytoria, gry. Mysle, ze jest to
projekt, ktory moze byé szczego6lnie interesujacy w perspektywie edukacji
nieformalnej realizowanej metoda projektu. Przy czym potencjal takich
dzialan zwiekszaloby zachowanie otwartego modelu wspdlpracy i otwartego
(pod wzgledem prawnym i technicznym) charakteru jej rezultatéw, tak
zeby kazdy produkt mogl by¢ dalej niezaleznie rozwijany po zakonczeniu

projektu.

4. GRYWALIZACJA | SYMULACJE
W EDUKACJI HISTORYCZNEJ

W przypadku projektu digitalizacyjnego uczniowie gromadza, opisuja,
digitalizuja i udostepniaja online fotografie i dokumenty historyczne
dotyczace historii ich miejscowosci. Oprocz zdobywania nowych kompetencji
technicznych (skanowanie, obrobka fotografii) poznaja podstawy warsztatu
archiwisty i historyka, rozumieja konieczno$é krytycznego podejécia do zrodet
historycznych oraz nawigzuja relacje ze starszym pokoleniem mieszkanicow.
Wyszukujac i opracowujac odpowiednie Zrodla, moga opisaé historie swojej
miejscowosci w nowy sposob, przy czym sq jej aktywnymi tworcami, a nie tylko

pasywnymi odbiorcami, tak jak w przypadku tradycyjnej edukacji historyczne;j.

3. EDUKACJA HISTORYCZNA PRZEZ
BUDOWANIE USIUG
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W najprostszym ujeciu grywalizacja (gamification) w cyfrowej edukacji
historycznej bylaby zastosowaniem mechaniki gier w dzialaniach majacych
wypracowa¢ odpowiedni efekt edukacyjny. CzeScia struktury gry moze
byé na przyklad osiaganie kolejnych pozioméw, gromadzenie artefaktow
czy konkurencja miedzy graczami, w ktorej sednem rywalizacji moze by¢
zdobywanie wirtualnych warto$ci — w najprostszej postaci moze to byé
zdobywanie kolejnych nieruchomosci w grze Monopoly czy rozwijanie wlasnej
cywilizacji i podbijanie innych w serii gier strategicznych Civilization.

Przykladowo, odpowiednio skonstruowana symulacja historyczna
systemu gospodarczego Rzeczpospolitej Obojga Narodow pozwalataby

uczniom na przyjecie rol feudata, miejskiego kupca czy przedstawiciela
wiadzy krolewskiej zainteresowanego odpowiednim poziomem finansowania

wydatkéow budzetowych. Uczestnictwo w grze wymagaloby od uczniow



poznania mechanizméw nowozytnej gospodarki oraz stworzenia profilow
swoich postaci w oparciu o dostepne zrodla. Symulacja moglaby mie¢ forme
jednorazowej gry czy dlugotrwalej rozrywki, ktorej waznym elementem
bylyby narzedzia internetowe, np. forum dyskusyjne i wiki bedace cyfrowa
infrastrukturg mikronacji (wirtualnego pafistwa). Znow wiedza historyczna nie
bylaby tu celem samym w sobie, a gra miataby inicjowaé nowe, bezposrednie

i indywidualne relacje z przesztoscia.

5. HAKOWANIE SYSTEMU WIEDZY

Pewien potencjat widziatbym tez w dziataniach hakerskich rozumianych
w sposOb pozytywny. Przykladem inicjatywy tego typu (podjetej jednak
na poziomie edukacji akademickiej) jest projekt Lying about the past,
zrealizowany na amerykanskim Uniwersytecie Georga Masona przez
Millsa Kelly’ego. W ramach dzialafi edukacyjnych studenci przygotowali
mistyfikacje historyczna, ktérej celem byla krytyczna analiza systemu wiedzy
historycznej. Sylabus kursu dostepny jest online (http://globalaffairs.gmu.
edu/courses/1124/course_sections/6500). Tutaj takze wiedza historyczna nie

bylaby celem podstawowym.

KILKA SEOW NA ZAKONCZENIE

Podstawowa bariera dla realizacji programu zwrotu cyfrowego
w edukacji historycznej jest koniecznoé¢ radykalnej przebudowy jej obecnego
modelu. Kontrowersyjne moze by¢ takze zastapienie paradygmatu wiedzy
paradygmatem relacji z przeszloécig — nawet jesli dzi§ system nastawiony na
przekazywanie wiedzy stat sie skrajnie nieefektywny. Wydaje mi sie jednak, ze
w perspektywie zapasci edukacji historycznej formutowanie nawet najbardziej
awangardowych propozycji zmiany jest uprawnione i moze mie¢ okre$lone
znaczenie. Czuje tez, ze wynika ono wprost z ducha medialabu. Pamietaj, ze

zawsze mozesz edytowac ten tekst.
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EDIALAB — WYJSC POZA FORMALNA
EDUKACJE

29 maja zaprezentowano w Warszawie Katalog kompetencji medialnych
1 informacyjnych, przygotowany w ramach projektu ,Cyfrowa Przyszto$¢”,
w ktorym mialem przyjemno$é uczestniczy¢. Dyskusja podczas konferencji,
na ktorej pokazano $wiatu Katalog... zachecita mnie do refleksji na temat
edukacji medialnej i medialabow, ktora podzielitem sie dwa dni p6zniej pod-
czas spotkania ,Laboratoria mediéw”, zorganizowanego w ramach projektu
,Edulab — laboratorium lokalnych zastosowan mediéw”. Do tej dyskusji,
prowadzonej przez Krzysztofa Stachure, wprowadzaly wystapienia Anny

Miler, Grazyny Penkowskiej, Marcina Wilkowskiego, i moje. W prezenta-

cji, ktoéra zaprezentowalem — Medialab - wyj$é poza uniwersytet i szkole,

RZEGORZ STUNIA

Dla niniejszego tekstu istotna jest m.in. cze$¢ pos$wiecona wnioskom
z analizy podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego. Nie zamierzam
streszczaé raportu, ale w duzym skrocie cheiatbym zwréci¢é uwage na: brak
glownego, nadrzednego celu sformulowanego jako cel edukacji medialnej
i informacyjnej, brak odpowiedzialnych osob za realizacje tej edukacji,
rozproszenie treSci bez przewodnika/klucza, ktéry pozwalalby sie dokladnie
zorientowad, jak edukacja medialna i informacyjna powinna wygladac, a takze
nieprzystawalno$¢, niekompatybilno$§¢ pewnych tresci. Krétko moéwiac —
edukacja medialna i informacyjna w polskich szkotach jest, przynajmniej
na poziomie programowych postulatbw, w celach i treSciach niektérych
przedmiotéw bardziej widoczna, a w innych mniej, przy czym w ogoéle nie jest
wyeksponowana jako odrebny dokument, ktory tworzylby spojna calo$¢ zapisu.
A to uniemozliwia ewaluacje prob wdrozenia programowych zalozen, zwlaszcza

ze spora cze$¢ zapisow w dokumencie mozna interpretowaé do$¢ swobodnie.

— przedstawilem teze, ze aby moc w przyszloéci prowadzi¢ aktywne dzialania
edukacji medialnej w ramach formalnego systemu edukacji, trzeba wyjs¢,

a przynajmniej probowaé wychodzié, poza formalne instytucje edukacyjne.

DIAGNOZA EDUKACJI MEDIALNEJ
| INFORMACYJNEJ

Do tezy, ktéra niektorzy moga potraktowaé jako kontrowersyjna,
majgcej rzecz jasna mocno roboczy i po czeSci prowokacyjny charakter,
sklonito mnie kilka spraw. Przede wszystkim wizja szkoly, jaka wylonita sie

e

podczas prac zespohu ,,Cyfrowa Przyszto$¢” nad diagnoza sytuacji w zakresie
edukacji medialnej i informacyjnej. Efektem prac byla publikacja Edukacja

medialna i informacyjna w Polsce. Raport otwarcia (Batorski i in. 2012).
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KATALOG KOMPETENCJI MEDIALNYCH
| INFORMACYJNYCH

W ramach prac zespotu ,,Cyfrowej Przyszloéci” stworzono takze Katalog
kompetencji medialnych i informacyjnych (Dabrowska i in. 2012), ktore
naszym zdaniem sa niezbedne w §wiecie, gdzie komunikacja jest w duzej
mierze zaposredniczona przez media i opiera si¢ na konstruowanych przy
uzyciu medialnych narzedzi komunikatéw. W pewnym sensie miala to by¢
propozycja wynikajaca ze szkolnej diagnozy — chcieliSmy pokazaé, czego
w szkole brakuje (rozproszony i niespdjny program edukacji medialnej
i informacyjnej, ktory nie jest traktowany jako calo$é, ma ogromne wady),
a takze, jakie kompetencje nalezy rozwija¢ — czy to w ramach dodatkowych

szkolnych zaje¢, czy w ramach dzialalno$ci animatoréw kultury, a moze



nawet w grupach samoksztalceniowych. Oczywiscie, propozycja, jak kazda
propozycja edukacyjna, nie jest ideologicznie neutralna. Zesp6t wypracowat

swoja wizje $wiata, oparta na pogladach uczestniczek i uczestnikow projektu.

DZIALANIA KOMPENSACYJNE +
AWANGARDA MEDIALNA

= EDUKACJA MEDIALNA

BDLA ZMIANY (?)

Opis szkolnej sytuacji, $wiadomo$¢ brakow, informacje o podejmowanych
dzialaniach edukacyjnych w Polsce i przedstawienie rozwigzan z innych krajow,
co zrobili$émy w raporcie, to jedno. Konstrukeja edukacyjnej wizji, przedstawionej

w ramach Katalogu kompetengji... to druga rzecz. Kolejnym dziataniem bedzie

GRZEGOR

budowanie przez ,Cyfrowa Przyszto$¢” materialow edukacyjnych i w dalszej

perspektywie, na bazie dyskusji, rekonstrukcja katalogu, ktéry w Swiecie
nieustannej zmiany nie moze by¢ staly. Pomijajac jednak materialy, ktore
powstang za jaki$ czas, zaczalem sie zastanawia¢, czy diagnozy i edukacyjnego
celu — wizji przedstawionej przy wypunktowaniu kompetencji — nie warto
polaczyé z innymi $wiezymi pomystami.

Ciekawa ideq jest niewatpliwie medialab, ktory poznaje od dwoch lat, czyli
tyle ile termin ten funkcjonuje na polskim gruncie. By¢ moze warto polaczyc
medialabowe dzialania — rozumiane w skrdcie jako laboratoria medialne,
oparte na wspélpracy uczestnikow z wykorzystaniem mediéw (termin choé¢
bywal opisywany, wciaz nie jest rozumiany jednoznacznie — zob. Filiciak,
Tarkowski 2011) — z dokonanym opisem rzeczywisto$ci i postulowanym wzorcem

edukacyjnym w zakresie posiadanych kompetencji medialnych i informacyjnych.
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Medialab jako nowa instytucja kultury (jak w przypadku budowanych Medialabu
Lublin czy Medialabu Gdansk), dorazne dzialanie po$wiecone rozwiazywaniu
konkretnych probleméw (jak w przypadku LublinLabu) czy nieformalna grupa
eksperymentujaca z mediami, moze by¢ wykorzystany do realizacji celow
edukacji medialnej i informacyjnej.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by medialaby, ktére jako instytucje
lub spotkania w formule obozowej w duzej mierze skupiaja sie na
konstruowaniu urzadzen, programowaniu itp., funkcjonowaly takze lub
zostaly zaimplementowane w obszar dziatan humanistyczno-spolecznych,
gdzie umiejetnosci samodzielnego budowania urzadzen, pisania kodu i inne
czynno$ci inzynieryjne niekoniecznie musza by¢ najwazniejsze (oczywiscie,
idealnie byloby mieé¢ interdyscyplinarny zespol). Probowalismy tak dziala¢
w ramach Medialabu Chrzelice w ramach warsztatu digitalizacji dziedzictwa

(Stunza G.D. 2010), w trakcie Medialabu Lublin, kiedy realizowali$my projekt

Z STUNIA

archiwizacji wspolczesnoéci jedendzien.org, czy przy LublinLabie, gdzie
warsztat edukacyjny wyprodukowat gre. W kazdym z tych przyktadow zespoly
skladaly sie glownie z osob, ktore potrafily korzysta¢ z dostepnych narzedzi
zaopatrzonych w wizualne interfejsy. Podczas edulabowej dyskusji Marcin
Wilkowski mowit o ,digitalizacji spolecznej”, w ktorej aspekt techniczny
i technologiczny nie jest najwazniejszy, nie jest najwazniejsza transpozycja
na format cyfrowy, ale liczy sie spoteczne dzialanie. Rowniez ja, juz jaki$ czas
temu, rozumialem digitalizacje szerzej niz prosta transpozycje z formatu
analogowego na cyfrowy (Stunza G. D. 2011), wlaczajac w obreb spolecznej

cyfryzacji np. dziatania zwigzane z archiwizacja wspolczesnosci.



ODSZKOLNIENIE EDUKACJI?

Nawigzanie do koncepcji Ivana Illicha (Illich 2010), ktéry proponowat
odszkolnienie spoteczefistwa — deschooling society — nie jest przypadkowe.
W zakresie edukacji medialnej i informacyjnej szkola zawodzi nie tylko w za-
kresie nowej podstawy programowej, ktora nie probuje wyeksponowaé wspo-
mnianego edukacyjnego obszaru. Placowki wypelnione sa starym sprzetem,
amyslenie o korzystaniu z mediéw ogranicza si¢ do lekcji informatyki w zamy-
kanych po zajeciach pracowniach komputerowych. Natomiast nowosci w ro-
dzaju tablic interaktywnych czy zestawoéw w postaci przeno$nego komputera
i rzutnika nierzadko na niewiele sie zdaja, jesli sprzet doréwnujacy uczniow-
skim narzedziom pozaszkolnej pracy pozbawiony jest dostepu do szybkiego

internetu (a takich sytuacji doswiadczylem, wchodzac jako gos¢ do szkoly).

Ponadto powszechne sg blokady zgrywania plikow na szkolne dyski, ograni-

GRZEGOR

formalnym systemem edukacyjnym, ktére by¢ moze doprowadza w przyszlosci
do zmiany samej szkoly. Skoro dzisiejsza szkola — chociaz zawsze ,,gonigca” za
rzeczywisto$cia — z dnia na dzier traci dystans i oddala sie od wspdlczesnego
$wiata, warto zada¢ pytanie: kto ma pomoc mlodym ludziom (patrzac gléwnie
na formalng edukacje) rozwinaé skrzydta?

Samodzielna edukacja jest istotna i niejako whrew szkole uczniowie radza
sobie, korzystajgc z domowych sprzetow. Nie wszyscy jednak sa w stanie nuczy¢
sie wszystkiego na wlasna reke, rozwijac¢ spoleczne kompetencje umozliwiajace
wspélna, sieciowa edukacje, i to czesto przy odrobinie wolnego czasu, ktorego
nie wypelnia przygotowywanie sie do wymagan szkolnej (nie)rzeczywistosci.
Time-wasting gap, co w nawigzaniu do luki dostepu i luki uczestnictwa
mozna nazwa¢ luka marnowania czasu, jest codzienno$cig wielu uczniow
(Stross R. 2010). Kapital kulturowy wciaz nie jest bez znaczenia i proby

redukowania przepasci pomiedzy uczniami startujgcymi z roéznych pozioméow,

Z STUNIA

czenia w §cigganiu materialow — mimo ze prawo pozwala na szerokie uzycie
w celach edukacyjnych réznorodnych tre$ci — nawet jesli sa to legalne, opubli-
kowane np. na licencjach Creative Commons utwory (we wszystkich wymie-
nionych aspektach istnieja godne nasladowania wyjatki, mozna jednak wciaz
zaryzykowaé twierdzenie, ze ogdlna tendencja nie sprzyja rozwojowi mlodego
pokolenia). Wszystko to jest rodzajem kaganca zakladanego na wspolczesne
mozliwo$ci edukacyjne. I to paradoksalnie w duchu dbalosci o rozwdj intelek-
tualny uczniow.

W trakcie wspomnianej konferencji, prezentujacej Katalog...,
Wiestaw Godzic pytal o ksztalcenie osob, ktére mialyby prowadzi¢ edukacje
medialna. Wojciech Burszta mowil o edukacji w niedalekiej przyszlosci, gdzie
dodatek ,,medialna” nie bedzie potrzebny. Natomiast Mirostaw Filiciak zwracal

uwage na zmiany i dzialania podejmowane w zakresie edukacji medialnej poza
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za pomoca samego sprzetu lub postulatow wypisywanych w edukacyjnych
dokumentach, nie sa i nie mogg by¢ wystarczajace.

By¢ moze medialabowe dziatania, jak prowadzone w postaci
przygotowywanego w Gdansku Edulabu, w przyszlosci pozwola nie tylko
na biezaco uzupelia¢ szkolne niedostosowanie. Rozwijanie refleksji na
temat edukacji medialnej przy instytucjonalnych medialabach (na co zwraca
uwage m.in. Celinski 2012), realizowanie nowatorskich pomystéw w ramach
dzialafi medialnych laboratoriow, nawet prowadzonych czasowo i ad hoc
oraz wspolpraca z instytucjami badawczymi i wdrazajacymi nowatorskie
koncepcje z dala od szkolnego systemu — jak uniwersytety — moga przyczynic¢
sie szeroko do zwrdcenia uwagi spoleczenstwa na skale problemu. Daja
szanse na rozwdj przynajmniej czeSci uczniow, nauczycieli i animatorow,

ale réowniez na budowe intelektualnego, narzedziowego i warsztatowego



(w sensie zaplecza sprzetowego i do§wiadczen) potencjatu oraz pomystow na
to, jak zrekonstruowac¢ szkolna edukacje i sprawi¢, by mogta z powodzeniem
gonic rzeczywisto$é, popuszczajac weiskany do tej pory hamulec i rezygnujac

7z uzywania wstecznego biegu...
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ZABIERZ GLOS! - EDUKACJA
MEDIALNA DZIECI | MIODZIEZY

Wiekszo$¢ inicjatyw w zakresie nieformalnej edukacji medialnej kierowana
jest do dzieci i mlodziezy. Jest to grupa stabo zbadana pod katem uczestnictwa
w kulturze. Z dostepnych raportéw (European Culture Value 2007, Klosowski
2011, Mlodzi 2011... 2011) wynika, ze aktywno$¢ kulturalna kojarzy si¢ im
glownie z kulturalnymi symbolami w muzeach (powstala nawet osobna
kategoria dzieci z autobusu, ktére stanowig jedna trzecia grup zorganizowanych
odwiedzajacych muzea i wystawy (Mlodzi 2011... 2011: 249)) oraz z kultura
masowg, ktéra traktuja coraz bardziej krytycznie i ironicznie. Mlodzi
(w badaniach przyjmuje sie, ze to osoby od 15 do nawet 35 lat) maja coraz mniej
czasu wolnego — jest on zapeliany roznymi aktywno$ciami, m.in. zajeciami
sportowymi, dodatkowg nauka.
Jest to niezwykle wazna wiedza
w planowaniu inicjatyw edukacji
nieformalnej, ktére odbywaja sie
w czasie wolnym od szkoly i poza
nig. Mlodym osobom brakuje miejsc spotkan, gdzie mogliby w tworczy sposob
spedzi¢ czas — pozostaja im puby i domy prywatne. Oferta instytucji publicznych
nie spehnia oczekiwan, jest niedopasowana do mozliwo$ci finansowych i nowych
gustow estetycznych miodego odbiorcy i mlodej odbiorczyni. W tej sytuacji
milodzi rozwijaja pozainstytucjonalny obieg kultury — jeszcze stabiej zbadany,
podobnie jak ich uczestnictwo w kulturze w sieci. Ani rodzice ani szkota nie
wyposazaja w odpowiednie kompetencje w korzystaniu z nowych narzedzi,
stuzgcych komunikowaniu sie (European Culture Value 2007, Klosowski 2012,
Milodzi 2011... 2011), pracy, wymianie tresci, idei, rzeczy, ktore zajmuja w zyciu
dzieci i mlodziezy coraz wazniejsze miejsce.

Projekty, ktore dalej prezentuje, realizowane w ramach programu
Akademia Orange, skierowane do dzieci i mlodziezy staraja sie wypekic

braki w formalnej edukacji medialnej oraz pozwalaja dowiedziec
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sie, jaki jest $wiat widziany oczyma mlodych ludzi. Umozliwia to
wykorzystanie Participatory Video (wideo uczestniczace) — narzedzia
wprowadzania zmiany spolecznej, dajacego glos i stuzgcego wzmacnianiu
marginalizowanych grup. Koncentruje si¢ na tym, zeby w kakofonii
komunikatéw, zmanipulowanych kontaktéw masowych znalazlo sie
miejsce dla glosu ,zwyklych” obywatelek i obywateli. PV wskazuje
takze na sytuacje, w ktorej wiele osob nie ma dostepu do telewizji
i internetu — gléwnych medidéw stuzacych przekazywaniu informacji
o $wiecie — i sklania do zadania sobie pytania, jaki obraz $wiata
w zwigzku z tym mamy. Celem PV jest dotarcie z danym przekazem
(konkretnej spoteczno$ci, grupy ludzi) do rzadzacych, ktorzy nie maja
bezposredniego kontaktu z obywatelami i obywatelkami. Ma przede
wszystkim stuzy¢é wzmocnieniu spoleczenstwa obywatelskiego, przy czym
musi takze wpisywac sie w szereg innych dzialan na rzecz spolecznosci.

Ludzie od zarania dziejow
opowiadali historie, poprzez ktore
przekazywali swoje dziedzictwo.
Zmienialo sie tylko medium. PV
angazuje spolecznosci do tworzenia
filméw, w ktorych prezentuja siebie, rytm swojego dnia, najblizsze otoczenie.
Autorzy i autorki maja poczu¢ dume z miejsca, w ktérym zyja i do§wiadczen,
w ktorych uczestniczg. Proces ten wymaga przygotowania i odpowiedniej
wrazliwo$ci. Spolecznoéé uczy sie uzywaé kamery poprzez zabawe i ¢wiczenia.
Facylitator lub facylitatorka pomagaja im zidentyfikowa¢ i zanalizowaé
najwazniejsze dla ich spolecznosci kwestie. Wspdlnie zastanawiaja sie,
w jaki sposob zrealizowa¢ film, dzielg role w produkeji filmowej. Powstaja
krotkie realizacje, ktore reszta przedstawicieli i przedstawicielek wspolnoty
oglada. Widzowie wspélnie zastanawiaja sie nad rozwiazaniami, ktére moga
zastosowac, ucza sie od siebie, dziela wiedza. Partycypuja. Filmy moga sie
sta¢ narzedziem rozwijania §wiadomo$ci oraz promowania danych kwestii
w innych grupach, moga wzmocni¢ wertykalng i horyzontalna komunikacje.

To sposéb na dokumentowanie nadziei, oczekiwan, doswiadczen, nastrojow



spotecznych przez osoby z wnetrza spolecznosci, poczatek procesu analizowania
spolecznoéci przez nig sama. Daje wglad w wiedze spolecznoéci, miejscowe
modele Zycia (Lunch 2011). W przeciwiefistwie do filméw dokumentalnych
tworzonych przez osoby spoza spolecznosci, ona sama decyduje, jak chce by¢
pokazana.

Inspiracje zalozeniami, ktore towarzysza Participatory Video, dostrze-
gam w wielu projektach realizowanych w Akademii Orange. Jednym z nich
jest ,Interfejs do nowego $wiata. Multimedialny przewodnik po Cieszynie”
realizowany przez O!Swietlice Krytyki Politycznej w Cieszynie. Uczestniczylo
w nim 30 dzieci w wieku 6-12 lat z doméw zagrozonych wykluczeniem spo-
fecznym. Kazde dziecko mialo opiekuna lub opiekunke — studentki i studen-
tow Uniwersytetu Slaskiego. Dziatania podejmowane w ramach multime-
dialnego przewodnika oparte byly na zalozeniu, ze wykluczenie kulturalne to
nie tylko niemozno$¢ fizycznego bywania w instytucjach kultury, ale przede
wszystkim nieumiejetnosci  kon-
struowania i odczytywania znaczen
symbolicznych. To skutkuje niepo-
wodzeniami szkolnym, towarzy-
skimi, a w efekcie utrudnia start
w doroste zycie. Wykluczenie ekonomiczne warunkuje spoleczne i odwrotnie.
Alternatywna mapa (www.mapa-cieszyn.pl), ktéra byla efektem projektu,
z jednej strony data mozliwo$¢ wypowiedzenia sie w sprawie przestrzeni pu-
blicznej osobom, ktorych glos dotad nie byt styszany, z drugiej strony stala sie
pretekstem, zeby pokaza¢ dzieciom mozliwosci, jakie daja nowe media — w jaki
spos6b mozna sie postugiwaé kodami kulturowymi przy uzyciu kamery, apara-
tu, komputera. Dzieci uczyly sie postugiwaé jezykiem artystycznym, nie tylko
obserwowaly, ale takze ingerowaly w otaczajacy je $wiat, i te dziatania doku-
mentowaly. Te aktywno$ci wzmocnily ich poczucie godno$ci i podmiotowosci.

Poszukiwanie lokalnej tozsamosci poprzez prace z nowymi mediami bylo
takze celem projektu ,Klisze i piksele. Edukacja wizualna” Stowarzyszenia Ar-
teria skierowanego do os6b w wieku 12-18 lat z czterech oddalonych od kultural-

nego centrum Gdanska dzielnic (BrzeZna, Wrzeszcza, Oruni i Dolnego Miasta).
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Wychodzit on z zalozenia, Ze wspolezesna kultura zdominowana jest przez obrazy,
ktore wypieraja slowo pisane, i ktore sa bardzo wazng czescia codziennego do-
$wiadczenia — obrazy w komputerze, telewizorze, telefonie komoérkowym, na bill-
boardach, plakatach w tramwajach, a brakuje edukacji zwiazanej z ich odbiorem.

Warsztaty wideo prowadzily trojmiejskie artystki: Bogna Burska
i Anna Domanska, warsztaty fotograficzne — Krzysztof Miekus. Kazda z osob
uczestniczacych w projekcie mogla otrzymac aparat cyfrowy, ktéry umozliwiat
jej zbieranie fotografii i filméw ze swojego codziennego do$wiadczenia.
Dzieki temu uniknieto bariery wynikajacej z posiadania sprzetu jako
warunku uczestnictwa. Podczas 16 godzin warsztatéw fotograficznych
i 16 godzin warsztatow wideo powstaly fotograficzne i filmowe portrety
i autoportrety, filmy fabularne. Zebrane i opracowane przez uczestniczki
i uczestnikow materialy znalazly si¢ na wirtualnej mapie Gdariska.

Jednym z celéw projektu ,Klisze i piksele. Edukacja wizualna” bylo
wzmocnienie tozsamo$ci lokalnej
mlodziezy bioracej udzial w warsz-
tatach. Tworzeniu portretow i auto-
portretow towarzyszyly watpliwo-
$ci: ,co mam moéwi¢?”, ,nie mam
nic ciekawego do powiedzenia”. Oswojenie z obiektywem zajeto troche czasu.
W rezultacie jednak powstalo kilka prac, w ktorych autorki moéwia bezposred-
nio do kamery, opowiadajac o wszystkim, co dla nich wazne, pokazujac miejsca
traktowane jako swoje. Inne prace posrednio ilustrowaly wyzwania, ktére stoja
przed nastolatkami — wykorzystywaly fabule, przez ktora przebijaly ich leki
i nadzieje. Prace zostaly zaprezentowane w instytucjach kultury i w interne-
cie, obejrzalo je kilkaset os6b. Dos§wiadczenie mtodych osob okazalo sie rownie
wazne, jak historie ich idolek i idolow.

Z podobnych zalozen wychodzit projekt ,Wideo uczestniczace przeciwko
wykluczeniu” Stowarzyszenia Pracowni Filmowej Cotopaxi z Warszawy. Osoby
uczestniczace — gimnazjalistki i gimnazjaliéci z warszawskiego Zoliborza —
mialy zdoby¢ kompetencje w zakresie tworzenia filméw, aby ksztaltowa¢ swoja

podmiotowo$¢ oraz pewniej wyrazaé siebie.



Inicjatywy dotyczace gromadzenia wiedzy o wlasnej historii
i terazniejszoéci to jednak nie tylko domena projektéow edukacyjnych
dla dzieci i mlodziezy. Wzrost dostepnoséci nowych mediéw sprawil, ze
spoleczno$cisame sa wstanie tworzyéipromowaclokalne narracje. Jednym
z przykladéw archiwum, zlozonego z materialéw pisanych, méwionych
i wizualnych, ktére udostepniane sa na wolnych licencjach, jest wiki.
brzezno.net — strona po§wiecona gdanskiej dzielnicy Brzezno. Stworzyly
ja osoby nie tylko zainteresowane przeszlo$cia, terazniejszoscia, ale takze
przejmujace sie przyszlo$cia dzielnicy, mieszkajace obecnie lub dawniej
na jej terenie. Materialy sa otwarte do niekomercyjnego uzytkowania,
a wiec moga stanowic baze do realizacji projektow edukacyjnych.

0 ile osoby tworzace brzeznieniska Wikipedie maja na celu przypo-
mnienie ciekawej historii tej nadmorskiej dzielnicy, o tyle na gdanskim
Starym Mieécie mozna sie pokusi¢ o wyjscie poza jego ikoniczne przedsta-
wiania. Warsztaty dla mlodzie-
zy w ramach projektu ,Edulab
— laboratorium lokalnych za-
stosowan mediéw”, realizowane
wiosng 2012 roku przez Instytut
Kultury Miejskiej w partnerstwie z Uniwersytetem Gdanskim, byly proba
pracy z dziedzictwem gdanskiego Starego Miasta utrwalonym w cyfrowych
archiwach, oraz eksperymentem tworzenia wlasnego archiwum przez oso-
by w wieku od 16 do 19 lat. Mlodzi ludzie sami decydowali, jakie obiek-
ty zamieszcza w wirtualnych grach miejskich i prezentacjach, ktére sami
tworzyli. Jednym z celdow projektu byla préba wyjscia poza turystyczny
kanon Starego Miasta. Na bazie scenariusza, odbiegajacego od fabul, ja-
kie snute sg zwykle w miejscu historycznym, uczestniczki i uczestnicy wy-
szukiwali miejsc znajdujacych sie ,za rogiem” lub starali sie w nietypowy
sposob pokazac te bardzo znane. Warsztaty byly prezentacja mozliwosci,
jakie daje telefon komoérkowy, aparat, dyktafon i komputer z internetem,
kiedy wyjdzie sie poza tryb ,tylko do odczytu”, jak i wykorzystujac znane —

nowe media, mozna majsterkowac z uchodzacym wsréd mlodych za mato
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atrakcyjne dziedzictwem kulturowym. Dodatkowo osoby uczestniczace
zostaly zachecone do zdefiniowania siebie wobec dziedzictwa poprzez
wpisanie w te przestrzef wlasnych zainteresowan i pasji.
Zaprezentowane przyklady sa subiektywnym wyborem inicjatyw
organizacji pozarzadowych i instytucji kultury z zakresu prowadzenia
edukacji medialnej i kulturalnej. Pokazuja jednak kilka ciekawych
i mozliwych do samodzielnego przeprowadzenia pomystow, w jaki
sposob polaczyé zamiar przekazania umiejetnoéci z edukacja o lokalnym
dziedzictwiezzamiarem przekazaniamtodym glosuwsprawachdotyczacych
przestrzeni, w ktorej zyja. Powiedzenie ,dzieci glosu nie majg” coraz mniej
przystaje do rzeczywistoSci. Dzieci i mlodziez coraz wczesniej sa stawiane
w sytuacji dokonywania wyboréw i ponoszenia za nie odpowiedzialnosci.
A takze w sytuacjach réznych form uczestnictwa czy partycypowania, po
to aby w dorostym zyciu mogly w pelni wykorzysta¢ potencjal, jaki daje
spoleczenstwo obywatelskie.
Edukacja medialna, ktéra ma na
ciekawosci

celu zaszczepienie

odkrywania mozliwosci, jakie

daja nowe media, wyposazenie
w umiejetnosci, ktére nastepnie mozna — i w sytuacji cigglego rozwoju
mediéw trzeba — samodzielnie rozwijaé, laczy sie z edukacja kulturalna
definiowana jako: ,przygotowywanie ludzi do dokonywania wlasnych
$wiadomych wyborow w obszarze kultury. To uczenie ludzi o kulturze, jej
réznorodnosci, zjawiskach, nurtach, kodach, jezykach. To motywowanie
ludzi do $wiadomego i aktywnego uczestnictwa w niej (Klosowski 2011),
wyposazenie w umiejetno$é tworzenia i odczytywania znaczen. W procesie
edukacji kulturalnej nie daje sie gotowych odpowiedzi, a przekazuje
narzedzia, za pomocg ktorych ludzie moge konstruowaé¢ wlasne modele
uczestnictwa w kulturze, postugiwaé sie kodami, by tworzy¢ wlasne

znaczenia.
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