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Wprowadzenie

Trzynasty tom ,Ars Educandi” stanowi swojego rodzaju kontynuacje tomu
dwunastego. Oba wydania zostaly zainspirowane wystgpieniami z pierwszej,
interdyscyplinarnej konferencji naukowej ,Swiaty wyobrazone a nauki spoteczne”,
ktéra odbyla sie na Wydziale Nauk Spotecznych Uniwersytetu Gdanskiego 12 maja
2015 roku. Zaprezentowane publikacje, bedace wynikiem badan wtasnych autoréw,
koncentruja sie wokoét relacji zachodzgcych miedzy rozwojem nowych technologii
a sferami gospodarki, kultury, mediéw i indywidualnych ludzkich do§wiadczen.
W obliczu dynamicznego rozwoju nowych technologii czlowiek coraz bardziej
staje sie istota balansujacg na granicy dwo6ch odmiennych, acz silnie zazebiajacych
sie $wiatow: realnego i cyfrowego. Na ich pograniczu wytwarza sie nowa jakos¢
zycia, czerpigcego aktywnie z zasobdw i sposobéw dziatania charakterystycznych
dla obu plaszczyzn (Ostrowicki 2007). Sposoby, w jakie cztowiek wchodzi w inte-
rakcje z coraz bardziej zlozonymi systemami technologicznymi; w jakie korzysta
z dostarczanych przez nie rozwigzan; w jakie uczy sie dzieki nim i pozyskuje
nowe zdolnosci, byly juz wczesniej przedmiotem dyskusji na famach ,Ars Edu-
candi” - w numerze dziesigtym (2013) po§wieconym technologiom edukacyjnym.
Publikowane tam artykuly poruszaly miedzy innymi temat kontrowersji, jakie
wsrdd teoretykow i praktykow edukacji wywotlaly radykalne przemiany kulturowe,
ktére s3 wynikiem rozpowszechnienia si¢ nowych technologii komunikacyjnych
(Bougsiaa, Cackowska, Kopciewicz 2013: 25).

Poruszane wowczas kwestie nie stracily nic ze swej donioslosci — wprost prze-
ciwnie — staly sie jeszcze bardziej zywotne. JesteSmy przeswiadczeni, ze zawarte
w tomie trzynastym publikacje mozna traktowac¢ jako kontynuacje podjetej wow-
czas dyskusji — nie tylko nad rola dyscyplin pedagogicznych w zmieniajacym sie
Swiecie, ale takze nad ogdétem wyzwan stojacych przed naukami spolecznymi
w obliczu radykalnych przeksztalcen rzeczywistosci spolecznej i ewoluujacej kul-
tury cyfrowe;.

Tom otwiera artykul profesor Lucyny Kopciewicz poswiecony kulturowej ana-
lizie zjawiska cyborgizacji. Autorka ukazuje, jak dyskurs dotyczacy idei postepu
przeklada sie na oczekiwania wobec skutkéw rozwoju technologicznego — w jego
pozytywnych i negatywnych aspektach. Wskazuje przy tym na silnie zakorzeniony,
historyczny kontekst symboliczny idei cyborga jako produktu przekonania o nie-
uchronnym, deterministycznym wplywie rozwoju naukowego.
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Autor drugiego tekstu Hussein Bougsiaa podejmuje problematyke procesu
uczenia sie¢ w §rodowisku rzeczywistosci rozszerzonej (ang. augmented reality),
to jest Swiata realnego wzbogaconego o perspektywe i mozliwosci wynikajace
z zastosowania urzadzen technologii informacyjnej, naktadajacych sie aktywnie
na percepcje s$wiata. Autor ukazuje rzeczywisto$¢ rozszerzona jako naturalng prze-
strzen posrednig, punkt przejéciowy pomiedzy nasza bazowa, zmyslowa percepcja
Swiata a pelng rzeczywistoscig wirtualng. Wskazuje w tekscie na ogromny potencjat
edukacyjny tej perspektywy jako narzedzia wspomagajacego procesy ksztalcenia.

Kolejne trzy teksty koncentruja si¢ na problematyce zwigzanej z grami wideo.
Artykul Radostawa Kierepki jest zbudowany wokét pojecia transmedialnosci —
ukazuje, w jaki sposob tworcy gier wideo korzystaja ze zré6znicowanych mediéw
i kanatéw komunikacyjnych, tworza marke produktu jako wykraczajacego poza
sztywne granice pojedynczego medium oraz prowadza réwnoleglte narracje fa-
bularne za posrednictwem zréznicowanych form komunikacyjnych. W naszym
tekscie — Piotra Présinowskiego i Piotra Krzywdzinskiego — wskazujemy, ze gry sa
nie tylko forma rozrywki, ale moga stanowi¢ inspiracje dla rozmaitych aktywnosci
tworczych ze strony odbiorcéw. Nastepny badacz — Pawet Olejniczak — réwniez
odnosi sie do problematyki gier wideo w kontekscie pedagogicznym. Ukazuje,
jak gry, w zamierzeniu nie majace charakteru edukacyjnego, moga przekazywac
wiedze, umiejetnosci oraz budowacé postawy sprzyjajace uczeniu sie czy wspieraé
w nieintencjonalny sposéb proces dydaktyczny.

Malgorzata Osowiecka oraz Izabella Gacka zwracaja sie w kierunku psychologii.
Wskazuja one na do§wiadczenie estetyczne — takze w kontekscie elektronicznych
§rodkow przekazu — jako sposob regulowania reakcji emocjonalnych.

Aleksandra Dymowska zwraca uwage na negatywne skutki przemian spotecz-
nych. Porusza problem zaburzen snu oraz uzaleznien wéréd wspoéltczesnej mlodzie-
zy. Analize zagadnienia wzbogaca o kontekst przemian stylu zycia, powigzanych
z dostepem do nowych technologii.

Agnieszka Budnik porusza kwestie konstruowania dyskursu medialnego. Na
przykladzie narracji dotyczacej praw reprodukcyjnych (ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem kwestii aborcji) autorka ukazuje zaréwno opresyjny, jak i emancypacyjny
potencjal wspolczesnych kanatéw komunikacyjnych.

Jakub Dabrowski od$wieza problematyke analizy marzeni sennych na gruncie
psychologii. Poddajac analizie dotychczasowe osiggniecia badawcze i teoretyczne
w tej dziedzinie, dazy do syntezy wiedzy z zakresu analizy i wykorzystania snéw
w pracy psychologa, psychiatry lub terapeuty.

Kolejny tekst mozna nazwac refleksja z pogranicza nauk spolecznych i praw-
nych. Bartosz Wysocki podejmuje istotny temat prawa do anonimowosci i bycia
zapomnianym w kontekscie rozwoju nowych mediéw. Zwraca uwage na kon-
sekwencje latwosci i powszechnosci dostepu do informacji oraz na to, jak takie
warunki wplywaja na funkcjonowanie ludzi.

Tom zamyka tekst Lukasza Stankiewicza Amerykariski bunt przeciwko merytokracji
bedacy recenzja ksigzek: Twilight of the Elites: America after Meritocracy Christo-
phera Hayesa, Excellent Sheep: The Miseducation of the American Elite and the Way to
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a Meaningful Life Williama Deresiewicza oraz Listen, Liberal: Or, What Ever Happened
to the Party of the People Thomasa Franka.

Serdecznie zapraszamy Czytelnikéw do lektury. JesteSmy przekonani, ze
zebrane tu prace sa nie tylko interesujace z naukowego punktu widzenia, ale
takze poruszaja cala game niezwykle istotnych wspotczeénie probleméw. Mamy
nadzieje, ze podjete tu rozwazania beda inspiracja dla kolejnych badan i inicjatyw
naukowych majacych na celu dalsza eksploracje fascynujacego pola badawczego
jakim jest rozw6j technologiczny i jego wplyw na zycie spoleczne we wszelkich
jego przejawach.

Piotr Présinowski
Piotr Krzywdzinski

Literatura:

Bougsiaa H., Cackowska M., Kopciewicz L., 2013, Dzieci w kulturze cyfrowej, ,Ars Educandi”
t. 10.

Ostrowicki M., 2007, Inteligentne byty w elektronicznym realis. Spotkanie, http://www.sideymyoo.
art.pl/Inteligentne_byty w_elektronicznym_realis.pdf [dostep: 19.11.2016].
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Lucyna Kopciewicz
Uniwersytet Gdanski

Cyborgizacje: perspektywy, wyobrazenia,
projekty edukacyjne'

Celem artykulu jest analiza fenomenéw tworzacych wspélczesne procesy cybor-
gizacji. Procesy te polegaja na nieuchronnym wzroscie zjawisk hybrydowych, po-
granicznych, niejednoznacznych, trudnych do klasyfikacji —- miedzykategorialnych,
spowodowanych coraz silniejszym i nieodwracalnym wplywem wspélczesnych
technologii na codzienne zycie w niemal kazdym jego wymiarze. Zostana ukazane
wybrane aspekty cyborgizacji: nieuchronny zwigzek zmian technologicznych
z przeksztalceniami spotecznymi (wraz z dyskursami postepu i oczekiwaniami
przeobrazen o pozytywnym lub negatywnym charakterze). Zostana tez zanalizo-
wane wyobrazenia na temat cyborgow — zseksualizowana sfera fantazji o potedze
technologii, ktéra wyzwala lub prowadzi do destrukgji, oraz wspélczesne zmiany
w tym obszarze zapoczatkowane przez krytyczne nurty mysli spotecznej. W ostat-
niej czesci zostang omdwione niektére wymiary cyborgizacji w edukacyjnych
odniesieniach.

Cyborgizacja — lokalizacja procesu
na mapie dyskurséw technologii

Refleksja na temat edukacji i socjalizacji w kontekscie technologii wiaze sie —
niejako automatycznie — z mysleniem o zmianie: zupelnie jakby wigczenie nowych
przedmiotéw i rzeczy w procesy edukacyjne wywolywato ich natychmiastowe —
niemal magiczne — przeobrazenie i udoskonalenie. Jednym z powodéw takich
pospiesznych utozsamien jest dyskurs postepu, ktérego oczywistg skladowa jest
rozwoj techniki. Rozmyslania dotyczace technologii zawsze odnosily sie do tego, co
spoleczne. Technika byta oczywistg — cho¢ najczesciej bagatelizowana lub ignorowa-
na przez badaczy kultury i spoleczenstwa — podpora spolecznej zmiany. Wystarczy
wspomnie¢ o Leninowskiej definicji socjalizmu, gdzie konieczna zmiana struktury
wladzy (,wladza rad”) zostala wyraznie zwigzana z procesami modernizacyjny-
mi w obszarze techniki (konkretnie: z elektryfikacja). W przededniu rewolucji

! Tekst powstal w ramach projektu NCN 2013/09/B/HS6/03091 zatytulowanego M-rodzice i m-dzieci.
Bezprzewodowa socjalizacja i uczenie sig w kulturze cyfrowej.
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bolszewickiej, na przetomie XIX i XX wieku kwitlta gospodarka integrujaca sie
w skali swiatowej w ramach proceséw globalizacji. Na skutek rewolucji technicznej,
ktéra data telegraf, telefon, elektrycznos¢, rozwdj kolei i zeglugi, dynamicznie rozra-
stal sie przemysl, przynoszac wzrost zamoznosci spoteczenistw (Lenin 2006). Dzieki
nowym S$rodkom lgcznosci katastrofa Titanica w 1912 roku byla wydarzeniem,
o ktérym wszyscy wiedzieli natychmiast. Intelektualisci zakladali, ze nastepstwem
globalnej komunikacji bedzie powstanie globalnej opinii publicznej, co z kolei miato
by¢ najlepszym gwarantem pokoju. Kiedy 1 lipca 1913 roku z wiezy Eiffla popltynat
w $wiat oficjalny sygnat czasu, w Europie trwal w najlepsze wielki zamet intelek-
tualny: przyspieszenie zycia, zmiany technologiczne prowadzace do redefinicji
podstawowych poje¢ — takich jak czas i przestrzen — industrializacja powodujaca
wykorzenienie wielkich mas ludzkich, radykalna zmiana obrazu $wiata na skutek
rewolucji w matematyce i fizyce. W tym kontekscie Wiadimirowi Leninowi udato
sie wprowadzi¢ innowacyjny typ wladzy realizowanej za posrednictwem partii-
-maszyny: kolektywnej, logicznej, zdyscyplinowanej struktury, z wewnetrznym
podzialem pracy podporzadkowanej konkretnemu celowi i konkretnym zadaniom.

Podobne spoteczne nadzieje wigzano z upowszechnianiem telefonu. W latach
czterdziestych XX wieku Marion May Dilts przewidywala, ze ,pewnego dnia uda
sie nam skonstruowaé §wiatowy system telefoniczny, ktéry sprawi, ze wszyscy
ludzie na $wiecie beda musieli uzywac wspdlnego jezyka lub beda dysponowaé
rozumieniem wszystkich jezykéw, co zjednoczy ich w braterstwie” (Dilts 1941: 11)~
Zatem w sfere zmian technicznych zawsze wplatano przekonania o rewolucyjnym,
réwnosciowym badZ emancypacyjnym potencjale spotecznym (Caronia 2005: 98).
Deterministyczne ujecie rozwoju technicznego splecionego z rozwojem spotecz-
nym ma diugg i mocno ugruntowana tradycje w mysli XIX i XX wieku. Istota tego
ujecia jest zalozenie, ze rzeczy warunkuja ludzkie postawy, zachowania, sposoby
widzenia i rozumienia $wiata oraz tozsamosci. Wynalazkom technicznym przypi-
sywano mozliwo$¢ poprawy ludzkiej egzystencji. Niemniej jednak ten sam deter-
ministyczny dyskurs generowal takze przekonania technofobiczne — o zgubnym,
groznym czy ,szatanskim” wplywie rzeczy (artefaktow) na zycie ludzkie. Artefakty
sa bowiem postrzegane jako sztuczne, nieautentyczne i nie-ludzkie (przedmioty
produkowane fabrycznie, w sposéb masowy) aspekty rzeczywistosci, ktére dziatajq
na szkode cztowieka (Caron, Caronia 2007).

Do niewatpliwie technofobicznych zachowan spotecznych wynikajacych
z niezrozumienia istoty rzeczy mozna zaliczy¢ miedzy innymi reakcje widzéw
uczestniczacych w pierwszych projekcjach filmowych. Dnia 28 grudnia 1895 roku
w Paryzu w Grand Café przez caly dzien wyswietlano filmy braci Lumiere. Pierwsza
projekcja obejmowata kilka tytulow: Sniadanie, Wyjscie robotnikdw z fabryki, Polewacz
polany, Wijazd pociggu na stacje w La Ciotat. Najwieksza sensacje wzbudzit ostatni
film: najpierw na ekranie pojawil sie pusty peron, a pdzZniej nastapil sam moment
wjazdu pociggu. Przy pierwszych projekcjach widzowie konfrontowani z obrazem
lokomotywy dojezdzajacej do stacji z krzykiem przerazenia uciekali z sali. Wkroétce
jednak publicznos¢ zaczela domagac sie nowych atrakcji, a strach minat.

2 Ttumaczenia - L.K,, o ile nie zaznaczono inaczej.
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W myéli europejskiej zaznaczaja swoja obecnos¢ technofobiczne nurty, ktére —
w przeciwienstwie do reakcji wynikajacych z ignorancji — podtrzymuja bardziej
lub mniej uzasadnione obawy dotyczace zmiany charakteru relacji spolecznych. Do
nurtéw tych nalezy zaliczy¢ romantyzm i luddyzm (w ich dawnych i obecnych wer-
sjach). Oba sa wyraznie zwigzane z rozwojem osiemnastowiecznego kapitalizmu
i przeciwstawiajg wyidealizowang koncepcje natury maszynom. Natura pelnita
funkcje gwaranta i zrédla postepowania moralnego. Byla tez rozumiana jako ,we-
wnetrzny glos” — droga samopoznania, ksztaltowania jednostkowej oryginalnosci
i wyjatkowosci. Z romantycznej koncepcji natury daje sie wyczytaé szczegdlng
troske o siebie jako podstawe tozsamosciowego projektowania ,ja”. Natura jest
tu jednak wyraznie definiowana przeciw $wiatu (cywilizacji), o czym przekonuje
lektura dziet Jana Jakuba Rousseau — jednego z najwazniejszych przedstawicieli
romantyzmu. Podobnym stanowiskiem jest luddyzm, ktéry podtrzymywat ro-
mantyczng krytyke industrializacji. Luddyzm jako ruch spoteczny powstal na
przetomie XVIII i XIX wieku (czas rewolucji przemyslowej) w Wielkiej Brytanii.
Jego czlonkami byli przedstawiciele wolnych chatupnikéw, rzemieslnikow i tkaczy.
Luddysci protestowali przeciwko zmianom sposobu zycia i pracy spowodowa-
nym wynalezieniem maszyn tkackich. Przekonanie, ze maszyny pozbawia pracy
okredlone grupy spoleczne, wyzwalalo wrogo$¢ wobec techniki wyrazajaca sie
W zorganizowanym niszczeniu krosien i maszyn (Dusek 2011: 198).

Do nienajlepszej passy artefaktow w myslowej tradycji Zachodu przyczynily sie
réwniez nurty krytyczne (marksizm, szkola frankfurcka) tropigce procesy alienacji,
reifikacji lub fetyszyzacji, ktére s3 synonimem nieautentycznej egzystencji. Wspo-
mniane stanowiska krytyczne zakladaty, ze relacja miedzy ludZmii przedmiotami
jest zawsze zastepcza, fetyszystyczna lub nieetyczna; ze najwieksza troska powin-
niSémy otacza¢ miedzyludzkie relacje spoteczne i prawdziwe osoby (Olsen 2010:
578). Nurty krytyczne przyczynily sie réwniez do popularyzacji idei tekstualnosci,
analizy dyskursu, badania znaczen i ich spolecznej sprawczosci.

Niemniej jednak deterministyczne widzenie relacji technika—zycie spoleczne nie
jest jedynym mozliwym. Konkurencyjnym paradygmatem jest antydeterminizm,
ktoérego punktem wyijscia sa fenomenologia i spoteczny konstruktywizm. Istotg tego
paradygmatu jest zalozenie o wytwarzaniu kultury — znaczen i praktyk — w co-
dziennym ludzkim zyciu. Mozna zatem my§le¢ o sile spolecznej plynacej z samego
porzadku rzeczy. Trzeba jednak uwzglednia¢ rowniez porzadek znaczen i struktury
sensu, w ktérych owe artefakty funkcjonuja. Procesy tworzenia kultury, na ktére
skiadajq sie rowniez kulturowe sposoby uzywania przedmiotéw, strategie, taktyki
i dzialania, s osadzone zaréwno w okreslonych kulturowych ramach, jak i mate-
rialnych zasobach tworzacych wspdlnie swiat zycia (Olsen 2010: 562). Zyskujacy
ostatnio na popularnosci nowy materializm podkresla zaniedbane na gruncie nauk
o kulturze studia nad rzeczami, odnoszac sie do $wiata zycia w jego materialnym
wymiarze. Wskazuje, w jaki sposéb rzeczy zadomawiaja sie w ludzkim $wiecie
w istniejacych strukturach znaczen; jak wspéltworza nowe skrypty zachowan
i tozsamosci. Charakterystyczne dla antydeterminizmu jest podejscie relacyjne,
w mysél ktérego rozpatruje sie znaczeniowo istotne relacje czlowiek-artefakty,
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analizuje sie kulturowe mechanizmy wprowadzania przedmiotéw w $wiat spo-
teczny (Caronia, Caron 2004), bada sie sfery wyobrazen oraz sposoby kooperacji
spolecznych aktoréw bedacych ludzmi i aktoréw innych niz ludzie.

Wyobrazenie cyborgéw w porzadku symbolicznym —
kultura i technologiczny porzadek

Niezwykle istotna sferg regulujaca nasze codzienne sposoby myslenia o porzad-
ku technicznym sa figury, wzory i symbole, w ktérych pracuje skondensowana
wyobraznia i materialnoé¢. Przestrzeni symboliczna wytwarza bowiem zmiany,
ksztaltuje wiec samag jej mozliwos¢. Tradycja zachodniego postepu byla bardzo
wyraznie zwigzana z okreSlonym spektrum symbolicznym — rezerwuarem wzorow
i zapleczem tozsamosci. Figury potworéw jako wyobrazen tego, co nieludzkie,
definiowaly granice ludzkiej wspélnoty, dzialajac na rzecz jej konsolidacji. Przy-
gladajac sie wizjom cyborgéw, mozna zbadac znaczenia, ktére sa lub byly pokla-
dane w ,zblizeniach” czlowieka i technologii, okresli¢, jakim ideologiom i wizjom
polityki stuza takie materializacje wyobrazni. Cyborg jako figura pomieszania ciala
imaszyny jest synonimem potwornoéci, nienaturalnosci i naturalno-technicznego
ekscesu. Tym samym ugruntowuje odrebnos¢ dyskursow natury i techniki. Trzeba
zauwazy¢, ze figura cyborga w europejskiej historii postepu znaczgco si¢ zmienita.

Wyobrazenia dotyczace techniki wlasciwej epoce modernistycznej industriali-
zacji czesto oscylowaly wokot tematu destrukeji — mocy techniki, ktéra w osobliwy
spos6b autonomizuje sie i objawia swa potege, wypowiadajac postuszenstwo
czlowiekowi. W konstruowaniu tych reprezentacji twércy kina lat dwudziestych
XX wieku utozsamiali niszczycielskie moce kobiecego ciala i destrukcyjny potencjat
postepu technicznego (Braidotti 2014: 215). Wskazane Zrédla destrukcji materia-
lizowatly sie w postaciach kobiet-robotéw (technologicznych femme fatale: jak Ewa
przyszlosci czy mechaniczna Maria®). Wyraznie seksualizowana i ugenderowiona
technika jawila sie zatem jako jednoczesnie fascynujaca i przerazajaca, w tym
samym stopniu wyzwalajaca, co zdolna do wypaczenia biegu historii.

Figura cyborga jest rowniez emblematyczna dla wspoéiczesnych zwigzkow
czlowieka z technologia. Cyborg to byt, ktéry obecnie znosi dualizm ciata i jego
technologicznego wsparcia oraz neguje podzial na to, co naturalne i kulturowe.
Grazyna Gajewska wskazuje, ze niejednoznaczny status cyborga zmusza czlowieka
do konfrontacji z innymi wyobrazeniami siebie, kwestionuje utrwalone przeko-
nania o umyséle, ciele, plci i tozsamosci. Figura cyborga — jak przekonuje autorka —
ukazuje r6zne mozliwosci, takie jak istnienie ekscentrycznych przemieszczen oraz
normatywnych precedenséw (Gajewska 2010: 290).

Wspoélczesne cyborgizacje majg dos¢ diugg historie. W latach sze$¢dziesigtych
XX wieku naukowcy pracujacy dla NASA opowiedzieli sie za koniecznoécig stwo-
rzenia ludzko-mechanicznych hybryd, ktére pracowalyby w skrajnie trudnych

* Odniesienia do filmu Fritza Langa Metropolis z 1927 roku i literackiego odpowiednika Ewa przyszio-
sci: marzycielom — szydercom z 1922 roku, ktérej autorem jest August deVillie de L'Isle-Adam.
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warunkach przestrzeni kosmicznej. Te samokontrolujgce si¢ systemy techniczno-
-organiczne nazwano cyborgami. Od tego czasu mianem cyborgdw zaczeto okresla¢
hybrydy wymykajace si¢ jednoznacznym identyfikacjom, poniewaz logika ich
tworzenia polega na introjekgji i absorpgcji, ktére znosza granice miedzy naturalnym
i technicznym. Cybernetyczny organizm nie moze by¢ bowiem rozmontowany na
czesci organiczne i nieorganiczne: na naturalne cialo i obudowujaca je technologie.
W tym znaczeniu cyborg jest nowa jakoscia — jednoscig organiczno-techniczna.
Projekt cyborgizacji wpisywat sie zatem w tradycje naukowych odkry¢ kontestu-
jacych filary dawnego ladu spolecznego, ktérego fundamentem byt podziatl sfer
natury i kultury. Zmienil organizacje i wyobrazenia o czlowieku podobnie jak
dawniej odkrycia Mikotaja Kopernika, Charlesa Darwina czy Sigmunda Freuda.
W cyborgizacji zawiera sie wyobrazenie o samosterownosci, ktére nabrato donio-
stego politycznego znaczenia w kontekscie tak zwanej kosmicznej fazy wyscigu
zbrojen miedzy $wiatem zachodnim i wschodnim. Cyborgizacja wyznaczyla zatem
pewien horyzont wladzy — ten, kto panuje nad ciatem, moze opanowaé Ziemie
i przestrzenie poza niag (Gajewska 2010: 23). Kiedy militarno-naukowy projekt
cyborgizacji zaczat traci¢ polityczny potencjal, cyborgi coraz czesciej zaczety goscic
w produkcjach kultury popularnej (na przyktad Terminator czy RoboCop).

Od drugiej polowy lat osiemdziesigtych XX wieku procesy cyborgizacji sa rewi-
dowane z pozycji krytycznych (feministycznych i postkolonialnych). Celem tych
weryfikacji jest oddalenie militarnego uwiklania figur cyborgéw i przebadania ich
pozamilitarnego, witalnego pola mozliwosci. W zabiegu tym stawka sa sposoby
widzenia przysziodci i wyobraznia polityczna w kontekscie nowych powigzan
miedzy naukami $cistymi, humanistyka i ideologiami. Jak przekonuje Gajewska,
cyborgi — gospodarze przyszlosci — nie beda neutralne. Sq z koniecznosci obarczone
przymusem upolitycznienia i wynalezienia innych — niz militarne — motywacji dla
ludzko-technicznych imersji (Gajewska 2010: 37).

Prekursorka praca wskazujaca humanistyce koniecznos¢ eksplorowania figur
i proceséw cyborgizacji byl Manifest cyborgdw: nauka, technika i feminizm socjali-
styczny lat osiemdziesigtych autorstwa Donny Haraway. Autorka zwracata w nim
uwage na politycznos¢ tej figury, bowiem - jej zdaniem - to, jak wyobrazamy
sobie ludzko-techniczne hybrydy, jest cisle zwigzane ze sposobami organizowania
zycia spolecznego zaposredniczonego przez wysoko zaawansowane technologie
(Haraway 2003: 15).

Manifest cyborgdw zostat opublikowany w 1985 roku i w znaczacy sposob przy-
czynil sie do uksztattowania sposobu myslenia o cztowieku w posthumanistycznej
perspektywie. Cyborg — zdaniem Haraway — rzuca wyzwanie ontologicznej czy-
stosci, kwestionujac istnienie réznic dzielgcych to, co ludzkie i zwierzece, orga-
niczne i nieorganiczne oraz réznic dzielacych ciato i maszyne. Autorka uwaza, ze
maszyny péznego XX wieku catkowicie zamazaty granice pomiedzy naturalnoscia
a sztucznoscia, umystem a ciatem, samorozwojem i zewnetrzna ingerencja, jak
tez wiele innych dychotomii, ktérych uzywano do opisu organizméw i maszyn.
Wedlug Haraway cyborgi nie sg przedmiotem biopolityki, co znaczaco rézni jej
ujecie od Foucaultowskiego sposobu rozumienia relacji biologiczne—ideologiczne.
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Figura cyborga symuluje polityke, co dla Haraway oznacza, ze wytwarza zwigzki
i napiecia miedzy fikcja, ideologiami a naukami Scistymi, ktére s3 nastawione
na konstruktywna przyszlos¢, nie zas wylacznie na dekonstrukcje przeszlosci
(Haraway 2003: 56).

Autorka Manifestu cyborgdw jest zwigzana z feminizmem socjalistycznym, dlate-
go poszukuje alternatywnej opowiesci o cyborgach; opowiesci-utopii nieuwiklanej
w struktury dominacji. Nie idealizuje jednak tych mozliwosci, zdajgc sobie sprawe
z licznych zwigzkéw technologii ze wspélczesnymi najwazniejszymi dyskursami,
ktérych cyborg jest emblematem: militaryzmem, globalizmem, kapitalizmem, pa-
triarchalizmem. Wie réwniez, ze nie ma ucieczki od cyborgizacji, dlatego bardzo
istotne jest pytanie o przetrwanie w nowych — niesprzyjajacych kulturowo i po-
litycznie — warunkach. W 1985 roku Manifest cyborgow byt niewatpliwie odkryw-
czym opisem koncepcji zlozonych zwigzkéw czlowieka i technologii. Byt istotnym
glosem ukazujacym spoleczne, polityczne i ekonomiczne warunki ksztattowania
sie wspolczesnych tozsamosci w Srodowisku, w ktérym wzrasta znaczenie tech-
nologii. Trzydziesci lat po ukazaniu sie Manifestu cyborgow zadania analizy nowo-
czesnych technologii, przygladania si¢, komu stuzg, i wspierania takiego sposobu
ich przeksztalcania, by stuzyly niedominujgcym — wiec tym, ktérym sa najbardziej
potrzebne — wcigz jest aktualne. Obserwacja nowych ludzko-technicznych hybryd
i motywacji zwigzanych z ich powstaniem pogtebia rozumienie postindustrialnej
rzeczywistosci. Warto tez dodag, ze figura cyborga otwiera przestrzen myslenia
o sojuszach z podmiotami innymi niz ludzie — ze zwierzetami i maszynami—w celu
poszerzania granic definicji wspélnego $wiata oraz praktykowania zradykalizowa-
nej wersji demokracji poszerzonej o obszar nie-ludzkiego.

Cyborgizacja edukacji — egzemplifikacje

Wspolczesdnie czesciej niz zagrozenia opisuje sie atuty procesow cyborgizaciji.
Podobnie refleksja nad cyborgizacja edukacji odnosi sie zaréwno do lekéw zwia-
zanych z ekspozycja dzieci i mlodziezy na dynamicznie rozwijajace sie techno-
logie, jak i nadziei na zdobycie przez te grupe uczacych sie nowych kompetencji
kulturowych, niezbednych do krytycznej partycypacji w stechnologizowanym
spoleczenstwie.

Inteligentne technologie w coraz wigekszym stopniu zmieniajg funkcjonowa-
nie edukacji. Stajac sie pelnoprawnymi edukacyjnymi aktorami, czynig uczenie
sie procesem wspélnotowym, multimedialnym, konektywnym, otwartym oraz
odmiejscowionym. W tym kontekscie nalezy oczekiwa¢ powaznej zmiany roli
nauczyciela na moderatora proceséw konstrukcji uczniowskiej wiedzy. Struktura
procesu uczenia sie i jego infrastruktury powinna sta¢ si¢ wazniejsza niz przeka-
zywana tre$¢. By¢ moze inteligentne technologie w edukacyjnej przestrzeni beda
dziala¢ jako ignorant schoolmaster, tworzac prawdziwie rowne warunki uczenia
sie dla wszystkich. W mniej optymistycznym scenariuszu jednak moga stworzy¢
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doskonaty system monitorowania przebiegu i efektéw uczenia si¢ w epoce nara-

stajacej datyzacji zycia i mnozenia procedur nadzorczych, poglebiajac istniejace

nieréwnosci spoleczne.

Mobilne technologie, inteligentne urzadzenia sieciowe i technologie ubieralne
znacznie zdynamizowaly procesy wspottworzace cyborgiczny model edukacji.
Ponadto intensyfikacja proceséw cyborgizacyjnych nastepuje dzieki wejsciu w edu-
kacyjna przestrzen:

— serwisOw spolecznosciowych, platform wideo, SMS-6w, MMS-6w jako nowych
przestrzeni i technik uczenia sie;

- inteligentnych urzadzen sieciowych z funkcja lokalizacji i urzadzen wrazliwych
na kontekst wykorzystywanych we wspoélnej nauce;

- edukacyjnych aplikacji mieszanych — wykorzystujacych rzeczywiste materiaty,
takie jak fotografie, nagrania audio, nagrania wideo i technologie AR (rozsze-
rzonej rzeczywistosci);

— technologii ubieralnych, ktére dostarczaja spersonalizowane dane do dalszych
badan;

— uczenia sie z wykorzystaniem urzadzen dotykowych oraz urzadzen z sensorami
ruchu (kinect);

— uczenia sie zwigzanego z projektowaniem i wytwarzaniem rzeczy, odwoluja-
cego sie do technologii druku przestrzennego;

— gamifikacji;

— projektowania edukacyjnego, ktére wykorzystuje technologie holograficznej
teleobecnosci (HT3D), na przykltad wirtualni nauczyciele itp.

Odwrdcona klasa

Jednym z najwazniejszych trendéw zwigzanych ze zmianami edukacyjnymi jest
koncepcja odwroéconej Klasy (flipped classroom, inverted classroom, reverse teaching). Jest
to blended learning, w ktérym odwrécono strukture uczenia sie/nauczania dzieki osa-
dzeniu proceséw edukacyjnych we wspoétczesnym Srodowisku technologicznym,
zwlaszcza technologii mobilnych. Osoby uczace si¢ samodzielnie poznaja tresci
ksztalcenia dostarczane im online (najczesciej w formie materialu wideo przygo-
towanego przez nauczyciela), odbywajac te wideolekcje we wiasnym domu. Nato-
miast aktywnos¢ w klasie szkolnej ma charakter ¢wiczeniowy i praktyczny, odwo-
tujac sie do strategii problematyzacji — dyskutowania i rozwigzywania probleméw
przez osoby uczace sie z pomocg nauczyciela. Relacje nauczycielsko-uczniowskie
sa spersonalizowane, z dominacja tutoringu. Nauczyciel nie tyle kieruje procesem
przekazywania tresci i uczenia sie, co jest jego koordynatorem, wskazujacym war-
toéciowe zasoby edukacyjne i materialy, uswiadamiajgcym uczniom ich konstrukty
poznawcze. Wazny jest tez proces grupowego uczenia sie na lekcji oraz wspédtpraca
miedzy osobami o zré6znicowanym poziomie zaawansowania. Niewatpliwy sukces
odwrdconej klasy, ktéry potwierdzily badania edukacyjne (odnotowano spekta-
kularna poprawe wynikéw nauczania, wskazujgc na cudownos¢ i prostote tej
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strategii) polega nie tyle na prostej zmianie w zakresie miejsca przyswajania tresci
(zamiast szkoly — dom), ile na szkolnej aktywnosci nauczycielsko-uczniowskiej
zwigzanej z dostarczonym i obejrzanym (wysluchanym) materialem (Bergmann,
Sams 2012; Gerstein 2012; Lage, Platt, Treglia 2000). Podstawa takiego nauczania
jest audiowizualizacja wiedzy, komunikacja i odejscie od nauczycielskiej kontroli
W procesie przyswajania materialu. Osoby uczace sie zyskuja pelna autonomie,
przychodza do szkoly przygotowani, a istotg nauczania szkolnego sa uczniowskie
pytania, ktére powstaja podczas samodzielnego radzenia sobie z materiatem (Dylak
2013: 203). Odwrdcona klase mozna okreéli¢ mianem nauczania mobilnego. Jest
ono pozbawione iluzji staloéci miejsca przyswajania wiedzy (,jedynego dobrego”),
angazuje rézne podmioty (najczesciej bliskie otoczenie spoleczne 0séb uczacych
sie), zaklada swobodny przeplyw wiedzy ,usytuowanej” w wielu miejscach, do-
tyczacej ré6znorodnych dyscyplin, tematéw i zwigzanej z istniejgca infrastrukturg
technologiczna.

Czy cyborgizujaca si¢ edukacja wytwarza cyberdzieci?

Nowe technologie zmieniaja tez przestrzen wspéiczesnych badan dziecinstwa.
Obecnie jest ona silnie spolaryzowana i zdominowana przez dwie niezbyt fortunne
orientacje teoretyczne: jedng utrzymang w alarmistycznym duchu, amplifikujaca
model ,zagrozonego dziecifistwa” i drugg, ktéra apriorycznie celebruje wzoér wy-
emancypowanych, kompetentnych cyberkids. Wspomniana polaryzacja pozbawia
badaczy szansy na pelne poznanie niewatpliwych potencjatéw kultury cyfrowej
oraz calego szeregu zastrzezen i ograniczen zwigzanych z dziecieca partycypacja
W niej.

W kontekscie rozwoju nowoczesnych technologii komunikacyjnychiich poten-
cjalnego wplywu na dziecieca populacje najczesciej przywolywane jest stanowisko
Marca R. Prensky’ego, twoércy oprogramowania dla dzieci, edukatora-praktyka i pe-
dagogicznego wizjonera. Wprowadzil on do jezyka nauk spotecznych dystynkcje
digital natives/digital immigrants w celu opozycjonowania pokoleni ze wzgledu na
stopienn zadomowienia w kulturze cyfrowej. Jego sposéb widzenia zostal niemal
bezdyskusyjnie podjety przez badaczy spolecznych i badaczy edukacji. Prensky
definiuje pokolenie cyfrowych tubylcéw przez pryzmat urodzenia i rozwoju w erze
cyfrowej, wskazujac réznice antropologiczng radykalnie separujaca to pokolenie od
generacjiich rodzicéw. R6znice — zdaniem Prensky’ego — dotycza sfery poznawczej,
specyfiki konstruowania tozsamoéci oraz obowigzujacych wzoréw spotecznych
relacji. Pokolenie cyfrowych tubylcow

spedzilo cale swoje dotychczasowe zycie w otoczeniu komputeréw, gier wideo, cyfro-
wych kamer i odtwarzaczy muzyki, telefonéw komérkowych oraz innych zabawek
inarzedziery cyfrowej [...]. Gry komputerowe, poczta elektroniczna, dostep do interne-
tu, telefony komoérkowe i SMS-y stanowia integralng czes¢ ich zycia (Prensky 2012: 68).
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W sferze poznawczej Prensky podkresla gléwnie nielinearno$¢ proceséw per-
cepcyjnych najmlodszego pokolenia oraz zjawisko symultanicznego wykonywa-
nia wielu zréznicowanych czynnosci (multitasking). Jest to rezultat codziennego
zanurzenia mlodych ludzi w kulturze cyfrowej i koniecznosci radzenia sobie
znatlokiem informacji pochodzacych z réznych Zrédet i przenoszonych za posred-
nictwem wielu kanatéw komunikacyjnych. Wskazuje tez na znaczenie proceséw
interaktywnosci (w tym interaktywnosci przekazéw) i audiowizualizacji wiedzy.
Strategiom poznawczym cyfrowych tubylcéw uksztattowanych przez dlugotrwalq
partycypacje sieciowq — ktdéra stymuluje innowacyjnos¢, tworczosé i oryginalnosé —
autor przypisuje wartos¢ spoleczng i ksztalcacg. Partycypacja zatem w Swiecie
cyfrowym — zdaniem autora — proporcjonalnie zwieksza mozliwosci poznawcze
najmlodszego pokolenia. Ta teza wiedzie badacza do optymistycznego zalozenia
o demokratycznym dostepie do wiedzy i egalitarnym sposobie jej tworzenia (kazdy
wytwarza wiedze, wszyscy maja potencjalnie pelny dostep do wspoélczesnych
otwartych zasobéw informacji).

Otwartod¢, anonimowo$¢ sieci zmienia tez — zdaniem Prensky’ego — wiele
tradycyjnych wzoréw spotecznych relacji, w ktoérych przestaja sie liczy¢ interakcje
analogowe (definiowane jako zhierarchizowane, skonwencjonalizowane kontakty
spoleczne, zwigzane z przypisanymi rolami spotecznymi i okreslonymi miejscami)
na rzecz struktury chmurowej — demokratycznej, wilaczajacej (partycypacyjnej)
i partnerskiej. Takie nastawienie jest przenoszone nastepnie w sfere relacji spo-
tecznych zachodzacych ,w realu”, co napotyka na opér i bariere niezrozumienia
ze strony starszego pokolenia — cyfrowych imigrantéw.

Podobne zalozZenia sa przyjmowane przez autora, kiedy opisuje on rekon-
strukcyjne potencjaly tozsamosciowe kultury cyfrowej — swobode samookreslenia,
eksperymentowanie z r6znymi wersjami ,ja” kreowanymi i doskonalonymi przy
uzyciu dostepnych zasobéw cyfrowych. Innymi stowy, kazdy cyfrowy tubylec
prowadzi pewien rodzaj polityki wizerunkowej (zarzadza wlasnym wizerunkiem),
wytwarzajac liczne wersje ,reklamy” samego lub samej siebie.

Entuzjastyczne diagnozy Prensky’ego bywaja odrzucane w aspekcie spoleczno-
-kulturowym. Neil Postman, jeden z najbardziej znanych krytykéw technologii,
nieodmiennie kresli obraz technologicznego inferno. Technologia — zdaniem auto-
ra — odczlowiecza, uzaleznia, niszczy kulture i autentyczng komunikacje miedzy-
ludzka, sprzyjajac brutalizacji zycia najmlodszych pokolen, narazeniu dzieci na
przedwczesny kontakt z niepozadanymi treSciami wspoétczesnej kultury (tresciami
pornograficznymi czy pedofilskimi, cyberprzemoca, mowa nienawisci itp.). Kultura
cyfrowa jest przez niego opisywana wylgcznie przez pryzmat destabilizacji i de-
strukcji (Postman 1994: 149-150). Przemyslenia Postmana sg jednak warte uwagi,
poniewaz koncentrujg sie na zazwyczaj przemilczanych aspektach partycypacji
cyfrowej najmlodszego pokolenia. Wbrew przekonaniu o demokratycznym (réw-
nosciowym) potencjale kultury cyfrowej autor zwraca réwniez uwage na obecne
w mediach procesy segregacyjne (na przyklad bardzo wyrazna segregacje plciows).
Procesy te w znaczacy sposob utrwalajq stereotypizacje i tradycyjne tozsamosci
zamiast je kwestionowac.
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Wydaje sie, ze ani wzér wyemancypowanych cyberdzieci, ani wzoér dzieci-
-potwordw, ofiar kultury cyfrowej nie jest do konca trafny. Obie grupy teorii sg
bowiem ufundowane na zalozeniu, ze wspodlczesna technologia sama z siebie
jest sprawcza i wywoluje nieuchronne — opresyjne lub wyzwolicielskie — zmiany
w nastepstwie jej upowszechnienia (Buckingham 2008: 156). Oba podejécia wig-
z3 sie rbwniez z romantyczng koncepcja dziecihstwa w wersji pesymistycznej
(dziecko niewinne, bezbronne, wymagajace troski i ochrony) lub optymistycznej
(dziecko kreatywne, naturalnie innowacyjne i kompetentne). Nalozenie sie obu
grup zalozen sprawia, ze dzieci w kontakcie z kultura cyfrowa definiowane sg
esencjalistycznie jako obce, posiadajace odrebne cechy gatunkowe cyberchildren.
Nie mozna koncentrowa¢ sie wylacznie na idei sprawczosci technologii samej
w sobie. Trzeba przede wszystkim uwzgledni¢ kontekst jej wykorzystania i kon-
kretne praktyki jej uzywania oraz przestrzenie spoleczne, w ktérych pojawia sie
technologia (Buckingham 2008: 156).
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Abstrakt

W artykule zanalizowano idee cyborgizacji w perspektywie spolecznej z punktu widze-
nia spotecznej wyobrazni oraz edukacyjnych projektéw. Ukazano konteksty zaistnienia idei
cyborgizacji i naswietlono typy refleksji konstytuujace wspoélczesne dyskursy technologiczne
iich wplyw na zycie spoleczne i edukacje. Najwazniejszg czescig artykulu jest ukazanie
potencjalnego wplywu nowoczesnych technologii na edukacje oraz zarysowanie debaty
dotyczacej cyberdzieci.

Stowa kluczowe
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Summary
Cyborgization: Prospects, Social Imaginary and Educational Projects

In this article I discuss the concept of cyborgization on the level of social prospects,
social imaginary and educational projects. The ways in which this concept has emerged are
discussed to highlight the type of reflection which continues to inform the discourses on
contemporary technologies and their impact on society and education. The most important
part of the paper focuses on emerging technologies and their educational impact as well
as on debates about cyberchildren generation.
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Introduction

What Augmented reality (AR) is?

Augmented reality is a technology that lays computer-generated virtual imagery
on top of a live direct or indirect real-world environment in real time. This disruptive
technology is growing at a significant pace due to its new and innovative nature
(Dingli, Seychell 2015). Currently, AR is mostly being used for advertising and com-
mercial purposes, and in the entertainment, medical and educational fields (Wu et
al. 2013). AR’s usefulness in educational contexts has driven the focus of the creation
by Jun Lee and Marylee Ang-Sadecki’s Google Site, Augmented Reality 101 (AR 101),
as educators are recognizing its numerous benefits to teaching and learning (Lee
et al. 2012). AR enhances reality, presenting content in 3D perspectives. It promotes
collaboration and strengthens the sense of presence, immediacy, and immersion
in learning. Bridging formal and informal learning, AR also enables students to vi-
sualize the invisible. This increases motivation and student engagement as it offers
opportunities for just-in-time learning and makes connections to real-world appli-
cations. It also enables learners to better understand complex concepts. As a result,
this technology holds possibility for wider adoption by educators (Blagg 2009).

What the significance of AR to teaching and learning is?

AR has begun to show promise in helping students learn more effectively (Bil-
linghurst, Duenser 2012). Though the creation of authentic learning environments,
AR helps increase knowledge retention and memorization (Martin et al. 2011).
In addition, AR supports the understanding of complex tasks by combining real
and virtual information. AR allows learners to interact with digital content by
allowing participants to manipulate images (Billinghurst, Duenser 2012). This
facilitates skill acquisition more effectively, and leads to an increase in student
excitement with technology (Billinghurst, Duenser 2012).

! The article is part of the project NCN 2013/09/B/HS6/03091 M-rodzice i m-dzieci. Bezprzewodowa socjali-
zacja i uczenie sig w kulturze cyfrowej.
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AR enhances student motivation, involvement and engagement. This results
in increased student understanding of spatial and temporal concepts (Billinghurst,
Duenser 2012; Martin ef al. 2011), as AR enables learners to delve more deeply into
topics. For a visual map of the benefits of AR, the following image has been created,
the idea of AR in teaching and learning has been highlighted in the New Media
Consortium’s Horizon Report for K-12 in 2012.

There are two forms of AR currently available to educators: 1. location-aware
and 2. vision-based. Location-aware AR presents digital media to learners as they
move through a physical area with a GPS-enabled smartphone or similar mobile
device. The media (i.e., text, graphics, audio, video, 3D models) augment the physi-
cal environment with narrative, navigation, and/or academic information relevant
to the location. In contrast, vision-based AR presents digital media to learners after
they point the camera in their mobile device at an object (e.g., QR code, 2D target).
The following scenario provides a contextualized example of both forms of AR:
as the 7th grade life science student passes by an oak tree in her school playgro-
und, software-leveraging GPS plays a video on his/her smartphone describing
the various habitats and animals that are found near the tree (location-aware).
At the end of the video, the student is prompted to point his/her phone’s video
camera at a placard at the base of the tree, which triggers a three-dimensional model
illustrating the anatomical structure of the oak (vision based).

The potential power of AR as a learning tool is its ability ,to enable students
to see the world around them in new ways and engage with realistic issues in a con-
text with which the students are already connected” (Klopfer, Sheldon 2010). These
two forms of AR (i.e., location-aware and vision-based) leverage several smartphone
capabilities (i.e., GPS, camera, object recognition and tracking) to create ,immersive”
learning experiences within the physical environment, providing educators with
anovel and potentially transformative tool for teaching and learning (Azuma 1997;
Klopfer et al. 2009). Immersion is the subjective impression that one is participating
in a comprehensive, realistic experience. Interactive media now enable various
degrees of digital immersion. The more a virtual immersive experience is based
on design strategies that combine actionable, symbolic, and sensory factors, the gre-
ater the participant’s suspension of disbelief that she or he is ,inside” a digitally
enhanced setting. Studies have shown that immersion in a digital environment
can enhance education in at least three ways: by allowing multiple perspectives,
situated learning, and transfer.

Furthermore, these two forms of AR both leverage the affordance of context
sensitivity, which enables the mobile device to ,know” where it is in the physical
world and to present digital content to the user that is relevant to that location
(Klopfer, Squire 2003). This review will primarily focus on location-aware AR played
outdoors in the physical environment; while vision-based AR holds enormous
potential for educators, there are few current studies on this version of AR. Research
on related immersive media suggests ways in which vision-based AR could be po-
werful. For example, using the medium of sensorial immersive virtual reality, Project
Science Space contrasted egocentric rather than exocentric frames of reference. The
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»exocentric” frame of reference provides a view of an object, space, or phenomenon
from the outside, while the ,egocentric” frame of reference provides a view from
within the object, space, or phenomenon. The exocentric and the egocentric per-
spectives were found to have different strengths for learning, and the ,bicentric”
perspective alternating between egocentric and exocentric views was shown to be
particularly powerful (Dunleavy, Dede, Mitchell 2009).

Theoretical foundation for AR

The assertion that AR could provide enhanced learning experiences is groun-
ded in two interdependent theoretical frameworks: 1. situated learning theory
and 2. constructivist learning theory.

Situated learning theory posits that all learning takes place within a specific
context and the quality of the learning is a result of interactions among the people,
places, objects, processes, and culture within and relative to that given context
(Brown, Collins, Duguid 1989). Within these contexts, learning is a co-constructed,
participatory process in which all learners are ,transformed through their actions
and relations in the world” (Brown, Collins, Duguid 1989: 37). Situated learning
builds upon and extends other learning theories such as social learning theory
and social development theory, which posit that the level of learning is dependent
upon the quality of the social interaction within the learning context (Bandura 1977;
Vygotsky 1978).

Situated learning through immersive interfaces is important in part because
of the crucial issue of transfer (Dede 2009). Transfer is defined as the application
of knowledge learned in one situation to another situation and is demonstrated
if instruction on a learning task leads to improved performance on a transfer task,
ideally a skilled performance in a real-world setting (Mestre 2002). Researchers
differentiate between two ways of measuring transfer: sequestered problem-solving
and preparations for future learning (Schwartz, Sears, Bransford 2005). Sequeste-
red problem-solving tends to focus on direct applications that do not provide
an opportunity for students to utilize resources in their environment (as they would
in the real world); standardized tests are an example of this. Giving students presen-
tational instruction that demonstrates solving standard problems, then testing their
ability to solve similar problems involves near-transfer: applying the knowledge
learned in a situation to a similar context with somewhat different surface features.

When evaluation is based on the success of learning as a preparation for future
learning, researchers measure transfer by focusing on extended performances whe-
re students ,learn how to learn” in a rich environment and then solve related pro-
blems in real-world contexts. With conventional instruction and problem solving,
attaining preparation for future learning requires far-transfer: applying knowledge
learned in a situation to a quite different context whose underlying semantics are
associated, but distinct (Perkins, Salomon 1992). One of the major criticisms of in-
struction today is the low rate of far transfer generated by presentational instruction.
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Even students who excel in educational settings often are unable to apply what
they have learned to similar real-world contexts.

The potential advantage of immersive interfaces for situated learning is that their
simulation of real-world problems and contexts means that students must attain
only near-transfer to achieve preparation for future learning. Flight and surgical
simulators demonstrate near-transfer of psychomotor skills from digital simulations
to real-world settings; research on the extent to which AR can foster transfer is
an important frontier for the field (Gallagher, O’Sullivan 2012; Hays et al. 1992).

Constructivist/interpretivist theories of learning assume that meaning is impo-
sed by the individual rather than existing in the world independently (Dede 2009).
People construct new knowledge and understandings based on what they already
know and believe, which is shaped by their developmental level, their prior expe-
riences, and their socio-cultural background and context (Bruner 1966; Vygotsky
1978). Knowledge is embedded in the setting in which it is used: learning involves
mastering authentic tasks in meaningful, realistic situations (Lave, Wenger 1991).
Learners build their personal interpretations of reality based on experiences
and interactions with others, creating novel and situation specific understandings.
Instructional design approaches based on constructivist theories include anchored
instruction, case-based learning (Kolodner 2001), cognitive flexibility theory (Spiro
et al. 1991), collaborative learning (Barron 2000), micro worlds and simulations
(White 1993), mind tools (Jonassen 2005), and situated learning in communities
of practice (Lave, Wenger 1991).

Instruction can foster learning by providing rich, loosely structured experiences
and guidance (such as apprenticeships, coaching, and mentoring) that encourage
meaning making without imposing a fixed set of knowledge and skills (Lave,
Wenger 1991).

Constructivist learning theory outlines five conditions most likely to enhance

learning:
embed learning within relevant environments;
make social negotiation integral to the learning experience;
provide multiple perspectives and multiple modes of representation;
provide self-directed and active learning opportunities;
support and facilitate metacognitive strategies within the experience (Cunning-
ham 1992; Driscoll 2000; Piaget 1969; Vygotsky 1978).
As a cognitive tool or pedagogical approach, AR aligns well with situated
and constructivist learning theory as it positions the learner within a real-world
physical and social context, while guiding, scaffolding and facilitating participatory
and metacognitive learning processes such as authentic inquiry, active observation,
peer coaching, reciprocal teaching and legitimate peripheral participation with
multiple modes of representation (Dunleavy, Dede, Mitchell 2009).

Augmented reality is poised to transform profoundly education, as we know
it. The capacity to overlay rich media onto the real world for viewing through
web-enabled devices such as phones and tablet devices means that information
can be made available to students at the exact time and place of need. This has

S S
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the potential to reduce cognitive overload by providing students with ,perfectly
situated scaffolding”, as well as enable learning in a range of other ways. This
article reviews uses of AR both in mainstream society and in education, and discuss
the pedagogical potentials afforded by the technology. Based on the prevalence
of information delivery uses of AR in education, I argue the merit of having students
design AR experiences in order to develop their higher order thinking capabilities.
A case study of ,learning by design” using AR in high school visual art is presented,
with samples of student work and their feedback is indicating that the approach
resulted in high levels of independent thinking, creativity and critical analysis. The
article concludes by establishing an outlook for AR and setting a research agenda
going forward.

AR is likely to be a new form of demonstration where no need to have any
physical model presented, hence it should be available for students at home (only
a printed AR marker, a webcam and a computer with internet connection are
required), AR books, AR development and logical games are just about to appear
in education. The usage of AR technology could be inserted in many subjects i.e.,
math on the lessons about geometry, or with 3D representation of cells in biology,
in chemistry displaying molecular structure in PE a team sport simulation can
be established. Additionally, any subject can be more colorful, more interesting
and interactive. Furthermore, education may profit from AR development or logical
games. At computer science lessons, students can familiarize themselves with
the background of AR and they can create their own AR projects. For instance,
beginners can create their own 3D pop-up books at ZooBurst. After having registe-
red, as well storytellers can create their own world in which their stories can come
to life. An ARmarker can be assigned to the virtual book that helps the physical
book to become lively. On the next level of the use of AR, students may construct
a 3D model with 3D editing tools and an ARmarker accompanied by their own
AR source codes.

In the article I introduced the relevance of AR and presented how the technology
works, showing some examples of popular products and the direction where it is
heading. I described this area, explaining the different modules of the AR portal
and their use. Demonstrating some of the applications in university education,
which was elaborated on an experiment. My present findings so far convinced me
that AR technology could be a very good practical extension to textbooks and exer-
cise; they give virtual hands on experiences to understand better the models within
learning context.

While AR succeeds as a motivational hook, gains in learning are demonstrated
consistently less. Successful use of new technologies depends on matching tech-
nologies with the learning outcomes it best supports. Because of the visual-spatial
nature of 3D AR, motor skill learning in particular, can be enhanced through direct
manipulation of objects that mimic real conditions. For intellectual skills, learning
gains are attributable to quality engagement, rather than the AR itself. Additionally,
a clear articulation of institutional support for digital learning increases the likeli-
hood of successful implementation.
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The convergence of so many technologies is creating new ways of interacting
and engaging with the world leading to new ways of thinking. It could be we have
not yet discovered the best application of these new tools for enhancing learning.
Perhaps there are as-yet unmeasured indicators that would support continued use
and investment in education.

We are in the era where connecting the senses of audio, visual and touch zone
in our brains is necessary to enhance the way our cognitive development is well
constructed as well our education system to get the correct cognitive outcome. The
time is exactly right. To start looking into our education system, the same way we
do with our brains. Involving and connecting the sense of specific teaching, with
modern learning, together with the sense of cognitive gaming, to augment the edu-
cation to build a new module of information, to cope with the huge and extremely
fast update of information in this age of technology.

Conclusions and future directions

The article describes augmented reality applications in the field of education
as a teaching and learning enhancement. AR is an applied technology of many
cross-cutting areas. Meanwhile, it can be certainly used in many fields. Here, I focu-
sed on mainly education because needs of them are partly close, but for exhibition,
we could discuss augmented reality applications in museums, cultural heritage
relics and commercial showcases. It could provide extra and extensive information
by a friendly and intuitive way. Some typical instances are introduced in details.
Nevertheless for education, I firstly classify this area into two fields of personal
device and multiuser installation. Then, AR applications in video game player,
handheld game console, and mobile phone are carefully discussed. At last, mul-
tiuser theme park attractions with augmented reality are introduced, like creative
interactive 3D live.

From discussions above, we can easily find that AR is suitable for education,
entertainment and exhibition. It gives a better immersion feel and appealing form
by combining real and virtual world together. Those are meeting the needs of those
fields. AR in new product release and live learning in an interesting and unforget-
table information or experience of teaching and learning. Nevertheless, AR in those
fields has different requirements. AR in education should be more playable, while
in exhibition should focus on its functions and convenient use for users.

Therefore, when we develop an AR education system, we should pay more
attention to its design and plan on playability, then the vivid mixed reality view
rendering. On the other side, actual and useful function should be considered
firstly for its applications in education. Lastly, user survey is needed for its massive
use for the students and educators. Nowadays, many applications are emerging
on the online stores, with mobile technology as a personal device, its computing
ability and display indeed inspires lots of imaginations, and bring a bright future
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of augmented reality applications in education, entertainment and exhibition for
students, educators and the public.

Vision

Envisioning the future, we could see education delivery happening in non-
-traditional spaces outside the regular school day as the learners” devices engage
them in problem solving activities customized to their demonstrated levels of pro-
ficiency. The activities will be tied to their current activity in their current location.
Teachers will not deliver lessons, but will coordinate learning. Skill development
will focus less on specific content, and more on process and problem solving. In
a time when everything you might ever want to know is instantly accessible, there
is a need to rethink the focus of education (Warchot 2015).

Imagine a twelve year old girl in the back seat on a family trip looking out
the Google glass window. Content delivery systems identify a gap in her content
learning from a geography activity and it begins to label landforms as the family
travels. She accesses an AR model of the terrain outside and using her book as a tar-
get image, she views the surrounding terrain from all sides in three dimensions.
She completes the quiz on her learning group’s learning management system
and receives a badge of achievement on her digital backpack.

Her younger brother is struggling with perspective in art so his window creates
a vanishing point grid aligned with the scene outside. Coming to an understanding,
he uses his mobile device to sketch out a picture using perspective and sends it to his
learning cohort. Within a few minutes, he receives some responses congratulating
him on his progress along with some pictures his peers drew.

The convergence of so many technologies into a unified system of information
sharing makes possible a greater, deeper understanding of our world. That these
are systems integrated increasingly into our sensory experiences brings us closer
to Ray Kurzweil's Singularity, the complete integration of the human organism
with digital communication: one of the things our grandchildren will find quaintest
about us is that we distinguish the digital from the real (Kurzweil 2005).
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Summary

The article presents Augmented reality (AR) as a step between reality and virtual reality
for the benefit of education. After some introductory example of where AR heads, the tech-
nology will be explained itself. Then, I describe the modules of the AR that are developed
and how it can be used in university courses and activities.

AR is the mid-point on a continuum between the real physical world around us,
and the virtual digital world online superimposing information on our sensory experiences
as we move through time and space. Viewing physical objects through a mobile’s camera,
AR uses image recognition, geo-location, the device’s accelerometer, and online databases
to provide information relevant in time and space to the user. Research continues into
different interaction methods and display possibilities making engagement with online
data more natural and intuitive. The article explores current research in AR and associated
technologies in order to understand possibilities for learners today and in the future.

This literature review focuses on AR for learning that utilize mobile, context-aware
technologies (e.g., smartphones, tablets), which enable participants to interact with digital
information embedded within the physical environment. Summarizing research findings
about AR in formal and informal learning environments (i.e., schools, universities, mu-
seums, parks, zoos, etc.), with an emphasis on the affordances and limitations associated
with AR as it relates to teaching, learning, and instructional design. As a cognitive tool
and pedagogical approach, AR is primarily aligned with situated and constructivist learning
theory, as it positions the learner within a real-world physical and social context while
guiding, scaffolding and facilitating participatory and meta-cognitive learning processes such
as authentic inquiry, active observation, peer coaching, reciprocal teaching and legitimate
peripheral participation with multiple modes of representation.
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Gry komputerowe a nowe media:
0 jednym ze sposobdéw wspoéltdziatania
w tworzeniu marki

Chociaz rynek gier komputerowych jest jednym z najprezniej rozwijajacych sie
na $wiecie (w 2015 roku odnotowat przychéd w wysokosci 82,4 mld dol. ze wzro-
stem 8,9% w stosunku do analogicznego okresu z roku poprzedniego [Geotrekk
S.A. 2016]), wiele oséb niezwigzanych w zaden sposéb z badaniami rynkéw lub
zjawisk medialnych wciaz postrzega gry jako zwyczajng forme rozrywki, dzialajaca
niezaleznie od rynku medialnego i nie majaca nan zadnego wplywu.

Na co dzien bez problemu jesteSmy w stanie wskaza¢ ludzi, ktérzy sa uzytkow-
nikami nowych mediéw, a mimo to graja w gry komputerowe sporadycznie lub
nie graja wcale — nie nazwaliby siebie graczami. I cho¢ gry wideo sa takim samym
medium masowym jak prasa, film czy telewizja, wcigz stawia sie je na pozycji
,rozrywki dla nastolatkéow”.

Nawet wielu medioznawcéw zdaje sie¢ nie zauwazac roli, jaka gry komputerowe
odgrywaja w dzisiejszych czasach. Jest to tym bardziej dziwne, ze gry juz lata
temu opuscily salony gier i sa dostepne dla niemal kazdego uzytkownika nowych
mediéw. Podczas czytania prasy, ogladania telewizji, korzystania z telefonu ko-
moérkowego czy przegladania social media mozemy spotkaé reklamy lub nawet
cate aplikacje umozliwiajace zabawe w mniej lub bardziej wymagajaca gre. Gry
komputerowe sg wiec nie tylko pelnoprawnym medium, ale réwniez maja wpltyw
na rozwo6j pozostatych mediow.

Zmiany form komunikacji miedzyludzkiej

W jezyku polskim stowo ,medium” oraz jego liczba mnoga — ,media” — ma
wiele znaczen i jest uzywane w réznych terminologiach. W potocznym rozumie-
niu media oznaczaja $rodki stuzace do komunikowania, zwlaszcza masowego.
Mediami nazwiemy wiec radio, telewizje, prase, film, fotografie, muzyke, portale
internetowe i niemal wszystkie ich pochodne (Pisarek 2008: 79). Powyzsze media
jednak pojawily sie w zyciu czlowieka stosunkowo niedawno, a przeciez komu-
nikacja miedzyludzka istniata niemal od poczatku istnienia cztowieka. Pierwotnie
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komunikowanie odbywalo sie wylacznie twarzg w twarz, na poczatku przy pomocy
sygnalow niewerbalnych. Dopiero pdzniej wyksztalcenie wspdlnego jezyka wzbo-
gacilo prymitywne formy porozumiewania sie i pozwolito na rozkwit komunikacji
interpersonalnej (Dobek-Ostrowska 2006: 71). Po pojawieniu sie pisma — najpierw
obrazkowego, a p6zniej fonetycznego — komunikacja nabrala innego znaczenia.
Pismo bylo trwale, spisane tresci za$ zapobiegaly przekreceniu lub zapomnieniu
na przyklad przez poslanca. Z chwilg wynalezienia druku znaczaco poszerzyt sie
natomiast krag odbiorcoéw slowa pisanego. Te trzy symbole komunikacji (mowa,
pismo, druk) noszg miano rewolucyjnych, ale jest to szczegélny rodzaj rewolucji.
Nie niszczy ona bowiem tego, co bylo przed nig, za$ zwigksza zasieg poszczego6l-
nych mediéw, a wiec i doskonali je (Pisarek 2008: 87).

Na poczatku XVII wieku pojawily sie pierwsze tygodniki, co wyksztalcito ko-
munikacje masowgq. Ten nowy model — w przeciwienistwie do relacji face to face — ma
charakter posredni. Pomiedzy nadawca a odbiorcag wystepuje posrednik w postaci
medium masowego. Ujarzmienie elektrycznosci pozwolito na rozwoéj kolejnych
mediéw — telegrafu Samuela Morse’a i telefonu Alexandra Bella. Na poczatku
XX wieku udalo sie natomiast nada¢ pierwszg audycje radiowq, za$ pierwsza
transmisja telewizyjna odbyla sie juz w 1929 roku (Bajka 2008: 195 i n.). Szybki
rozwoj telewizji zostal mocno ograniczony przez wybuch drugiej wojny $wiatowej.

Okres zimnej wojny i wystrzelenie sputnika przez Zwigzek Radziecki zmusily
Amerykanéw do stworzenia nowej metody porozumiewania sie. W latach szes¢-
dziesigtych XX wieku Paul Baran przedstawil koncepcje komunikacji pomiedzy
komputerami. Jej zaletg bylo to, ze zniszczenie jednego komputera nie przerywato
dzialania catej sieci. Do 1980 roku w sieci (nazwanej ARPANET) znajdowato sie juz
ponad czterysta serweréw, zas w 1983 roku wojsko oddato sie¢ ARPANET cywilom,
samemu zostawiajac sobie jego wydzielong czes¢. Od 1990 roku ARPANET istnieje
jako internet. Komunikowanie sieciowe jest typem komunikacji interpersonalnej,
w ktérej uczestnicy sa pozbawieni kontaktu fizycznego. Laczy w sobie cechy ko-
munikowania interpersonalnego bezposredniego i masowego posredniego (Dobek-
-Ostrowska 2006: 76), poniewaz tak jak w komunikowaniu bezposrednim dotyczy
konkretnych (najczesciej dwdch) oséb. Sprzezenie zwrotne jest jednak op6znione,
a sam proces porozumiewania si¢ wymaga obecnoéci posrednika (medium), czyli
na przyklad telefonu lub internetu. Ten ostatni umozliwia znacznie szersza komuni-
kacje. Moze ona bowiem przebiega¢ w trybie one-to-one, one-to-many, many-to-many,
przy czym uzytkownik moze na przemian méwié i stuchaé (Jakubowicz 2007: 120).

Opowiadanie transmedialne

Transmedialnos¢ lub opowiadanie transmedialne (ang. transmedia storytelling)
jest stosunkowo nowym pojeciem, zastosowanym po raz pierwszy przez Hen-
ry’ego Jenkinsa w 2006 roku w ksiazce Kultura konwergencji — zderzenie starych
i nowych medidw. Jego zalozenia i warunki, w ktérych wystepuje, pojawily sie
w debatach publicznych juz w 1999 roku przy okazji premiery filmu Blair Witch
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Project (Jenkins 2007: 101). Jesli jednak przyjrzymy si¢ nieco blizej temu, czym do-
kiadnie jest opowiadanie transmedialne, bez problemu bedziemy potrafili wskazaé
przyklady nawet sprzed 1980 roku.

Dyskusja o produkcie transmedialnym rozpoczeta sie po premierze filmu Blair
Witch Project, ktory stat sie wielkim fenomenem. Budzet tej produkcji wynosit
60 tys. dol., za$ zysk — 240 mIn dol. (IMDb 2016). Stalo sie tak, poniewaz postrze-
ganie Blair Witch Project jedynie jako filmu sprawia, Ze nie dostrzegamy czego$
znacznie wigkszego (Jenkins 2007: 101). Juz na rok przed premierg twércy wykonali
szereg dzialan majacych na celu uwiarygodnienie filmu w oczach odbiorcéw. Po
pierwsze uruchomiono strone internetowg, gdzie przedstawiono legende wiedzmy
z Burkittsville (obecna nazwa miasteczka Blair). Sam film byl podobno amatorskim
nagraniem tréjki studentéw idacych §ladem legendy o wiedZzmie z Blair, ktérzy
zagineli, zostawiajac po sobie jedynie tasmy filmowe. Obraz byl tak zrealizowany,
by przekonaé widzoéw, ze to, co wymyslili tworcy przed premiera filmu, bylo praw-
da. Rezultat przerdst najsmielsze oczekiwania autoréw filmu. Rezyser Eduardo
Sédnchez w rozmowie z Henrym Jenkinsem powiedzial co$, co mozna uzna¢ za
istote produktu transmedialnego:

[...] jesli dasz ludziom wystarczajaco duzo materialéw do poszukiwan, to zaczng szu-
ka¢. Nie wszyscy, ale niektérzy na pewno. Ci, ktérzy to zrobig i wykorzystaja do tego
caly $wiat, beda na zawsze twoimi fanami, dadza ci energie, ktérej nie mozna kupic
przez reklame [...]. To ta sie¢ informacji znajdujaca sie w zasiegu reki podtrzymuje
zainteresowanie ludzi i sprawia, ze ciggle chca pracowac. Jesli ludzie muszg nad czyms$
pracowad, po$wieca na to wiecej czasu i przypisuja temu wiekszg warto$¢ emocjonalna
(Jenkins 2007: 103).

Podobne zabiegi wykorzystano podczas promocji filmu A.L. Sztuczna inteligencija.
(Jenkins 2007: 122). Stworzono gre internetowa The Beast, ktérej ukonczenie umoz-
liwialo poznanie trzech gléwnych tajemnic produkcji. Zabawa polegata na tym, ze
przy pomocy kilku urzadzen medialnych — takich jak strony internetowe, telefony,
faksy czy poczty elektroniczne — rozprowadzono ponad 4 tys. komunikatéw. I to
nie byle jakich, bo uczestnicy zabawy musieli miedzy innymi ttumaczy¢ z nie-
mieckiego i japonskiego, odszyfrowac alfabet Morse’a i Enigme oraz wiele innych
(Jenkins 2007: 282). Fani szybko stworzyli grupe, dzielgc sie wlasnymi wynikami
i spostrzezeniami. Z zalozenia rozwiklanie zagadek mialo zaja¢ trzy miesigce.
Wszystkie rozwigzano juz pierwszego dnia. Polaczenie sit 7 tys. uzytkownikéow
dato niespodziewane rezultaty (Jenkins 2007: 124).

Pojeciem zwigzanym nierozerwalnie z opowiadaniem transmedialnym jest po-
jecie kultury uczestnictwa, ktéra polega na r6znorodnym wykorzystaniu powstalej
marki (Filiciak 2006: 177). Najlatwiej jest to zobrazowac, biorac za przyklad branze
filmowa. Po premierze danego filmu czesto pojawiaja sie¢ odwolania, réznego
rodzaju fanowskie projekty lub parodie. Do sklepéw trafiaja gadzety. Z jednej
strony te blizsze duchowi pierwowzoru, czyli na przyklad figurki przedstawiajace
bohateréw filmu lub pojazdy, z drugiej natomiast nastepuje wysyp gadzetéw na
pierwszy rzut oka wcale niepowigzanych z samym obrazem. Do drugiej kategorii
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mozna zaliczy¢ plecaki lub otwieracze do piwa z nadrukowanymi scenami z filmu.

Twoércy wychodza bowiem z zalozenia, ze — oprécz olbrzymiej kampanii marke-

tingowej w mediach — konsumenta mozna zasypa¢ réznymi gadzetami i innymi

tworami powigzanymi bezposrednio z marka. Poza oczywistym plusem z punktu
widzenia marketingu, kultura uczestnictwa nie pozwala marce umrzeé. Szésta
czeé¢ Gwiezdnych wojen — Powrdt Jedi ukazala sie w 1983 roku, za$ pierwsza czesé
nowej trylogii — Mroczne widmo — w 1999 roku. W ciagu szesnastu lat konsumenci
mogliby zdazy¢ znudzi¢ sie Gwiezdnymi wojnami, zapomnie¢ o nich i na nowo
przypomina¢ sobie dopiero przy okazji premiery Mrocznego widma. Nie stalo sie
tak, poniewaz wypuszczane w tym czasie oryginalne powiesci, komiksy, muzyka
itd. z jednej strony generowaly zyski, a z drugiej caly czas podtrzymywaly marke

w $wiadomosci konsumentéw (Filiciak 2006: 144).

Idac tym tropem, Henry Jenkins wyréznit kilka elementéw, ktére warunkuja
istnienie produktu transmedialnego:

— worldbuilding — budowanie $wiatéw. Zaréwno od podstaw, jak i wzbogacanie
tych juz istniejacych. Jest to jedna z wazniejszych cech, gdyz to umiejetnosé
tworzenia $wiatéw nadaje historii sens;

— seryjnos¢ — polega na podzieleniu historii na kawalki i rozsianiu ich na rézne
media. Wedlug Jenkinsa idealna posta¢ produktu transmedialnego istnieje
wtedy, jesli kazdej czesci pozwolimy rozwijac sie w sferze dla niej najlepszej.
W taki sposéb historia zostaje wprowadzona na przyklad w ksigzce, p6zniej
zostaje rozwinieta w grach, komiksach i filmach (Filiciak 2006: 111);

— subiektywnos¢ - indywidualne odkrywanie $wiata przez kazdego odbiorce.
Odbiorcy oczekujg, ze nowa czes¢ danego produktu rzuci inne $wiatto na przed-
stawiang historie. Jesli tak sie stanie, konsumenci silniej zwiagza sie z marka. Jesli
nie, moze doj$¢ do calkowicie odmiennego skutku;

— odtworzenie — cecha pozwalajgca na uczestniczenie w historii. Przykladem moga
by¢ fanowskie opowiadania (fanfictions) dziejace sie w danym uniwersum lub
na przyklad modyfikacje tworzone przez graczy.

Opowiadanie transmedialne a gry komputerowe

Jak to sie¢ ma jednak do gier komputerowych? Czy sa one w stanie — tak jak
filmy — zbudowac silng transmedialng marke? Odpowiedz jest jak najbardziej
twierdzaca. Wystarczy wspomnie¢ o — sztandarowym moim zdaniem — fenomenie
marki Tomb Raider. Poczatki serii siegaja 1994 roku, kiedy to zrodzit si¢ pomyst
na ,nowa gre przygodowa, z elementami strzelanin i tamigtéwek” (Mankowski
2010: 243). Dwa lata p6zZniej — zanim ukonczono gre — zostala zaprezentowana na
targach ECTS w Londynie. Tréjwymiarowy $wiat i widok z trzeciej osoby nie byty
w zasadzie niczym nowym, za$ sama Lara miala raczej szeScienne ksztalty i nie
mozna powiedzie¢, zeby epatowala seksapilem. W prezentacji gry tkwit jednak
pewien haczyk. Na stoisku Tomb Raidera ustawiono motocykl, na ktérym siedziata
ubrana w lateksowy str6j modelka z wiosami splecionymi w warkocz. Co chwile
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zsiadala z motoru, zeby zrobi¢ sobie zdjecie z go$¢mi targéw. Obecne na targach
maskotki i roboty nie mogly konkurowa¢ z zywa modelka, ktérej zdjecia szybko
obiegly wszystkie branzowe pisma. W 1996 roku odbyla sie premiera gry. Wsrod jej
pluséw wymieniano miedzy innymi muzyke, grafike, oryginalng fabule i przede
wszystkim gtéwna bohaterke. Tak narodzit sie kult Lary Croft. Gracze zaczeli do-
pytywacé o przeszlo$¢ Lary, jej rodzing, a nawet dane osobiste, na przyklad date
urodzin. Eidos, ktéry jeszcze przed premierg przejat Core Design (twércéw Tomb
Raidera), poszed! za ciosem i stworzyt oficjalng biografie Lary. Co ciekawe, bohaterka
trafifa nie tylko w meskie gusta. Dziewczynki chcialy by¢ takie jak ona — silne,
madre, niezalezne. Zaczely powstawac fankluby Lary, a p6zniej nawet strony
internetowe, na ktérych fanki prezentowaly swoje zdjecia w stroju bohaterki gry
(Historia najstynniejszej bohaterki gier. 10 lat z Larg Croft 2006: 44).

Autorzy gry nie ustawali w wysitkach, aby wydawac kolejne czesci przygod
Lary Croft. Druga czes¢ gry, wydana w 1997 roku, odniosta podobny sukces co
pierwowzdr, jednak przy okazji premiery trzeciej czesci (1998 rok) nastroje fanéw
nieco opadly. Wielu graczy uwazalo, ze w stosunku do poprzedniej czesci zmie-
niono po prostu za mato. Kolejna, czwarta czes¢ (z 1999 roku), pokazata, ze autorzy
wzieli sobie uwagi fanéw do serca. W zamierzeniu byla to tez ostatnia czes¢ cyklu,
poniewaz gra koniczyla si¢ animacja, w ktérej Lara ginie pod gruzami walacej sie
piramidy. Mogto to by¢ udane zakonczenie historii, gdyby nie to, ze rok pézniej
ukazat sie Tomb Raider V: Chronicles. Pigta czes$¢ serii opierala sie na wspomnieniach
bliskich Lary, ktérzy zebrali sie na jej pogrzebie. Gracze uczestniczyli wiec w kilku
retrospekcjach. Tym razem recenzje graczy i dziennikarzy branzowych nie byty
jednak az tak przychylne, wiec twércy dali sobie wiecej czasu na stworzenie kolejnej
czesci. Trzy lata p6zniej, w 2003 roku do sklepéw trafila szésta czesé¢ cyklu — Tomb
Raider: The Angel of Darkness i nie zostawila po sobie dobrego wrazenia. Liczba ble-
dow skutecznie uniemozliwiala cieszenie sie rozgrywka. Coraz czesciej pojawialy
sie glosy o upadku serii.

W 2004 roku Eidos powierzyl produkcje gry amerykanskiemu studiu Crystal
Dynamics. Po dwoch latach doszio do premiery siédmej czesci — Tomb Raider:
Legenda. Gra zdobyla $wietne noty, chwalono nie tylko fantastyczna grafike, ale
takze animacje oraz ciekawg fabute. Seria przezylta swoiste odrodzenie. W 2006 roku
minelo rowniez dziesie¢ lat od wydania pierwszej czesci przygdd Lary Croft. Na
te okazje wydano od$wiezona wersje pierwszej czesci gry. W 2008 roku wydano
bezposrednia kontynuacje siédmej czesci serii — Tomb Raider: Underworld. Gra nie-
stety miata duzo btedéw, ktére wplynely na ostateczne oceny. Niemniej jednak te
weciaz utrzymywaly sie na poziomie 7-8/10.
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Tabela 1. Srednie oceny gier z serii Tomb Raider (PC) w skali 1-10 wéréd najpopularniejszych
serwisow internetowych zajmujacych si¢ recenzowaniem gier

.. . Serwisy internetowe
Gry z serii Tomb Raider — -
Meristation.com IGN.com GameSpot.com | Gry-online.pl

Tomb Raider 1 9,4 9,1 8,5 9,0
Tomb Raider IT 9,2 8,1 8,2 8,6
Tomb Raider 111 9,3 7,7 6,9 8,3
Tomb Raider IV: The Last 8,5 7,0 74 8,4
Revelation
Tomb Raider V: Chronicles 7,9 6,3 6,3 6,4
Tomb Raider: Angel of Darkness 5,6 5,3 6,1 6,4
Tomb Raider: Legenda 8,2 8,2 7,8 8,5
Tomb Raider: Anniversary 9,1 8,0 8,0 8,2
Tomb Raider: Underworld 8,1 8,0 - 8,2

Zrédlo: opracowanie wlasne

W 2009 roku japoniska firma Square Enix nabyta Eidos Interactive wraz z prawa-
mi miedzy innymi do Tomb Raidera. Przysztoé¢ serii stanela pod znakiem zapytania,
ale w konicu nowi wiasciciele marki zapowiedzieli powstanie kolejnej gry z cyklu.
Tworcy stwierdzili jednak, ze watek Lary jest juz przeladowany i zdecydowali sie
na catkowite zrezygnowanie z dotychczasowego dorobku serii (Kono 2010). Prezes
studia Darrell Galagher powiedzial: ,Powinni$my zapomnie¢ o wszystkim, co do
tej pory kojarzylo nam sie z marka Tomb Raider” (Robinson 2010)'. W 2013 roku
odbyta sie premiera zupelnie nowej gry Tomb Raider. Gra, cho¢ oczekiwana, niosta
ze soba wiele watpliwosci. W koficu zamiast odwaznej akrobatki z para pistoletéw
w dloniach otrzymalismy dziewczyne z krwi i kosci, ktéra wraz z przyjaciétmi
rozbija sie na jednej z wysp na Morzu Japonskim. Zobaczyliémy, jak przestraszona
dziewczyna na skutek r6znych zdarzen staje si¢ zaprawiona w boju kobietg. Gra
zostala bardzo cieplo przyjeta i szybko zapowiedziano jej sequel. Rise of Tomb Raider
ukazal sie 10 listopada 2015 roku na konsole Xbox One i szybko zaczal zbieraé
bardzo dobre noty.

Seria Tomb Raider ma na chwile obecng dwadziedcia lat. Jak juz wspomnialem,
miala ona swoje wzloty i bardzo bolesne upadki. Za kazdym razem jednak poja-
wienie sie nowej gry z serii wywolywalo olbrzymie poruszenie wsréd graczy. Stalo
sie tak, poniewaz Tomb Raider to nie tylko seria gier, a sama Lara Croft juz dawno
przestala by¢ wylacznie bohaterka gry. W koncu postaé Lary zostala zauwazona
przez Hollywood. W 2001 roku do kin trafit film Lara Croft: Tomb Raider z Angeling
Jolie w roli gléwnej. Obraz nie zachwycil jednak ani krytykéw, ani fanéw Lary
(Rotten Tomatoes 2016). Nie zmienia to jednak faktu, ze pomimo nieprzychyl-
nych recenzji film zarobil niemal trzy razy tyle, ile kosztowala jego produkcja
(The Numbers 2016a). W 2003 roku do kin trafita druga czes¢ filmu o podtytule
Kolebka zycia. Ponownie nie byl to film z gérnej p6ikii zarobil ,jedynie” 35 mln dol.
(The Numbers 2016b).

! Thumaczenia — R K,, jesli nie zaznaczono inaczej.
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Kilku pisarzy podjelo sie napisania ksigzki, aby rzuci¢ nieco $wiatla na wyda-
rzenia, ktére rozgrywaly sie pomiedzy poszczegdlnymi czesciami gry. Najpierw
ukazala sie ksigzka The Amulet of Power Mike’a Resnicka opowiadajaca o przygodach
pomiedzy grami The Last Revelation i The Angel of Darkness. Kontynuacja ksigzki zajal
sie juz E.E. Knight, piszac The Lost Cult. Trylogie zamyka ksigzka The Man of Bronze
Jamesa Alana Gardnera. Poza wspomniang wyzej trylogia ukazalo sie jeszcze kilka
ksigzek nawigzujacych do serii i zbiory pojedynczych opowiadan (Elrond 2007).

Lara pojawila sie takze na tamach komikséw, cho¢ nie od razu jako gtéwna bo-
haterka. Swoj debiut miata w serii Witchblade wydawnictwa Top Cow. Na poczatku
wystepowala jako pomocnica gléwnej bohaterki komiksu i byla raczej wabikiem
majgcym podnies$¢ popularnos$é komiksu na fali sukcesu gry. Przewidywania oka-
zaly sie sukcesem i niedlugo potem zdecydowano, ze Lara dostanie wlasny komiks.
Kazda przygoda byta ustalana z wydawca gry i dzieki temu fani mogli blizej pozna¢
zaréwno cechy charakteru Lary, jak i emocje, ktére jej towarzyszyly (Elrond 2007).
To wszystko pozwalalo jeszcze bardziej zidentyfikowac sie z postacia.

Tomb Raider jest Swietnym przykladem opowiadania transmedialnego. Gry, fil-
my, ksigzki oraz komiksy tworzg olbrzymiga historie, ktérg jako konsumenci mozemy
przezywaé w réznym stopniu, w zaleznosci od tego, jakiego medium uzywamy:.
Wokét nich natomiast nieustannie kraza pozostale aspekty kultury uczestnictwa
powiazane z markg, ktére ja podtrzymujg — gadzety, fanowskie opowiadania,
cosplayerzy, parodie, nawigzania itp.

Warto przy okazji wspomniec¢ o innych markach, ktére sa rozwijane jako opo-
wiadania transmedialne. Sztandarowy produkt firmy Blizzard Entertainment — czyli
Warcraft — to seria, ktéra zaczynala od gry dla jednego gracza (Blizzard Enternain-
ment 1994). Nastepnie w 2004 roku umozliwita graczom zglebiaé swiat w grze MMO
(Massive Multiplayer Online — gra, w ktérej w jednym momencie uczestniczy wielu
graczy za posrednictwem internetu) World of Warcraft, ksigzkach (miedzy innymi
Warcraft: Dzieri smoka, Warcraft: Wiadca klandw), grach karcianych i planszowych
oraz w majacym premiere w 2016 roku filmie — Warcraft: Poczqtek.

Podobnie jest w przypadku japonskiej serii survival horroréw Resident Evil.
Od jej debiutu w 1996 roku doczekalismy sie jedenastu gier z kanonu gléwnego
(wliczajac w to reedycje) oraz osiemnastu gier z kanonéw pobocznych (wliczajac
gry dostepne na konsole przenosne), szesciu filméw aktorskich oraz dwoch filméw
animowanych (Wikipedia 2016). Ponadto do marki Resident Evil naleza liczne no-
welizacje (Resident Evil Wiki 2015) i komiksy (Resident Evil Wiki 2016).

To tylko kilka przykltadéw olbrzymich marek, ktére z gier przeksztalcily sie
w symbole popkultury rozpoznawalne na calym $wiecie.

To jednak nie gry komputerowe sa czynnikiem gwarantujacym sukces produktu
transmedialnego. Produkt transmedialny moze z powodzeniem budowac¢ marke
bez pomocy gier komputerowych i odwrotnie — produkt promowany przy pomo-
cy gier niekoniecznie musi gwarantowa¢ powodzenie marki. Gry wideo jednak
wplywaja na sfere emocjonalng gracza, nie s3 natomiast zwyklym przedstawieniem
historii. Dzieki temu gracz moze ulec immersji, czyli niejako ,przenikaniu” do innej
rzeczywistosci (Filiciak 2006: 62). Immersji mozna rowniez doswiadczy¢, zaglebiajac
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sie w ksigzke lub ogladajac film. Mozliwo$¢ sterowania poczynaniami bohatera,
a wiec decydowanie o przebiegu historii, znacznie t¢ immersje poglebia.

Jednym z przykladéw produktu transmedialnego zbudowanego pierwotnie
na medium pisanym, a nastepnie rozpropagowanego przy pomocy gry jest polski
WiedZmin. O ile opowiadania i saga o wiedZminie autorstwa Andrzeja Sapkow-
skiego byly juz niemal od poczatku bardzo popularne w Polsce i w panstwach
sasiednich, to na zachodzie tytul wcigz pozostawat niedoceniony i byl czytany
raczej gléwnie przez koneseréw powiesci fantasy. W czerwcu 2015 roku pierwszy
zbiér opowiadan o wiedzminie — Ostatnie zyczenie — znalazl sie na liScie bestselleréw
,New York Timesa” (sol//plw 2015). Bez watpienia mialo to zwigzek z premiera
gry WiedZmin 3: Dziki Gon wydanej 13 maja 2015 roku na komputery osobiste oraz
konsole Xbox One i Playstation 4. Gra zostala bardzo cieplo przyjeta zaréwno przez
krytykow, jak i graczy i zaledwie p6l roku po premierze zdobyla wiele nagréd,
wsérdd ktorych znalazla sie ta najwazniejsza — Golden Joystick Awards dla gry
roku (Woldanski 2015).

Uwagi koficowe

Wspomniane przeze mnie przyklady to tylko kilka produktéw w catym, licza-
cym miliardy dolaréw rynku. Okazuje sie jednak, ze gry komputerowe sa nie tylko
produktami czysto rozrywkowymi, ale takze (jesli nie przede wszystkim) dosko-
nalym silnikiem napedzajacym promowanie marki. Najbardziej widoczna zaletq
jest olbrzymi zysk, jaki generuja produkty transmedialne. Konsument, ktéry da
sie pochtongé oferowanemu przez nas §wiatu, nie tylko kupi i poleci nasz produkt,
ale takze bedzie szukal rozwiniecia historii w innych mediach.

Druga zaletg jest podtrzymywanie swiadomosci marki. Gadzety, cosplaye,
fanowskie modyfikacje i opowiadania przedluzaja zycie marki i powodujg, ze nie
zatraca sie ona w §wiadomosci konsumentéw. Dzieki temu mozliwe jest wydanie
kolejnego produktu nawet po kilku latach przy niestabngcym na niego popycie.

Wreszcie produkt transmedialny daje korzysci samemu konsumentowi. Nie
dostaje on do swojej dyspozycji zamknietej historii, ktéra skoniczy sie w momencie
finatu gry. Opowiadanie transmedialne nie tylko snuje historie na rézne sposoby,
ale réwniez zadaje wiele pytan, ktére niejako wymuszajq na konsumencie szukanie
odpowiedzi wsréd innych dostepnych mediow.

Na przykladzie marki Tomb Raider mozna stwierdzi¢, ze gry wideo sa w stanie
stworzy¢ bardzo silng marke, ktéra nie tylko bedzie rozpoznawalna na catym
$wiecie, ale — co wazniejsze — taka, ktéra pokochaja miliony i ktéra bedzie silnie
oddzialywala na popkulture. Lara Croft stata sie symbolem tgczacym poprzez
media zupelnie r6znych ludzi na calym swiecie. Bo gdyby nie media, jak wielu
ludzi ustyszatoby o bohaterce?

Tomb Raider jest tylko jednym z przykiadow, ktéry jasno moéwi, ze gry nie powin-
ny pozostawac wylgcznie w obszarze rynku gier. Przenikanie sie rynku wirtualnej
rozrywki z rynkiem medidéw jest czym$ wrecz pozadanym. Gra komputerowa
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daje mozliwos¢ wigkszej immersji, bedac przy okazji impulsem do zjednoczenia
pozornie odseparowanych od siebie mediéw masowych. Internet, telewizja, film,
prasa (komiks), literatura, a nawet muzyka opowiadaja jedng wielka historie na
rézne, ale przy okazji charakterystyczne dla siebie sposoby. Ciekawa opowies¢
pociaga za soba wieksze zainteresowanie innymi mediami, co przeklada sie z kolei
na pienigdze i rozw¢j tych mediéw. Dzieki temu przedstawiana historia nie koniczy
sie wraz z napisami kohcowymi gry lub filmu, ale trwa, dopdki znajda si¢ ludzie
gotowi uczestniczy¢ w danym uniwersum.
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Abstrakt

Gry komputerowe sa postrzegane jako produkt czysto rozrywkowy, ktéry nie ma zadne-
go zwigzku z innymi mediami, takimi jak telewizja, film czy nawet ksigzki. Jako konsumenci
weciaz szukamy nowych wrazen. Jedna z metod, ktére pomoga doswiadczy¢ nam czego$
nowego i §wiezego, jest opowiadanie transmedialne. Celem tekstu jest pokazanie, jak wielki
wplyw maja gry komputerowe na rozw6j nowych mediéw i marek.
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Stowa kluczowe

gry wideo, opowiadanie transmedialne, nowe media, marka

Summary
Video Games and New Media: On One of the Methods to Cooperate in Creating a Brand

Computer games have been considered as a stricte entertaining product for teenagers
who has no connection to other media like television, film or even books. As a group of
customers we are still looking for new thrills. One of the methods that could allow us to
experience something new and fresh is create transmedia storytelling. The aim of the text is
to show how strong impact computer games coud have on new media and brands.

Keywords

video games, transmedia storytelling, new media, brand
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Gry wideo a postawa tworcza:
potencjal i narracja zagrozen

Wstep

Gry wideo w opinii spolecznej wydaja sie by¢ nacechowane specyficzng ambi-
walencja. Z jednej strony z wolna zyskuja akceptacje, staja sie stalym elementem
glownego nurtu wspdlczesnej kultury. Z drugiej wcigz wigze sie nimi wiele ne-
gatywnych stereotypéw. Od lat bywaja Iaczone z uzaleznieniami, promowaniem
agresji i okruciefistwa, oskarzane o ,oglupianie” mlodego odbiorcy (Présinowski
2013). W 2009 roku na portalu Gamezilla.pl pojawila sie krytyka artykulu, ktérego
autor méwi wprost, ze gry wideo lacza sie z przemoca seksualng i przedstawiajq
negatywne wzorce'.

Media — miedzy innymi prasa, telewizja, portale informacyjne — z mniejszymi
lub wiekszymi sukcesami buduja wizerunek gier jako ,demonicznych zabawek”.
Czesto 1acza jednostkowe, oderwane od kontekstu przypadki destrukcyjnych
zachowan spolecznych z elektroniczng rozrywka, opierajac sie na bardziej niz wat-
pliwych logicznie przeslankach. Popularne programy telewizyjne —jak na przykiad
serial paradokumentalny Szkola (Glowacki 2014) — jesli juz ukazuja gry wideo, to
jako uzalezniajace i budzace agresje. Podobnie ma sie kwestia przedstawiania gier
w programach talk-show typu Rozmowy w toku (Hofer 2014)? czy serialach jak Ojciec
Mateusz (Zmijewski 2014) —w przypadku tego drugiego doszlo do tak groteskowego
przedstawienia gier oraz osoby gracza, ze odcinek serialu doczekat sie odpowiedzi
w postaci komentarza portali branzowych (Liebert, Eukanski, Pitala 2014).

Tego typu produkcje praktycznie nie ukazuja potencjalu gier, nie méwia o ich
zwiazku z kulturg czy poruszanych w nich kwestiach spotecznych. Jedli natomiast
gry wideo pojawiaja sie w popularnych mediach publicznych (spoza obszaru
branzy gier) w kontekscie pozytywnym, ma to zazwyczaj charakter incydentalny.
Przedstawiane sa w formie ciekawostki, traktowanej zwykle dystansem i w sposob
nader powierzchowny.

! Przykladowa wypowiedz analizowana na portalu Gamezilla.pl: ,[...] na takie wzorce trafiaja chocby
w grach komputerowych, ktérych fabula zasadza si¢ na tym, zeby schwyta¢ dziewczyne i zbiorowo
zgwalci¢” (Olszewski 2011).

2 Jest to odcinek przyktadowy — temat ten poruszano w programie kilkakrotnie.
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Informacje nacechowane mocno negatywnie i (czesto) stronniczo znajdziemy
takze na quasi-pedagogicznych portalach. Przykltadem na to jest artykut Wptyw gier
komputerowych na zdrowie psychiczne i fizyczne dziecka, w ktorym padaja oskarzenia:

Z drugiej strony ta ,nowoczesna forma zabawy” czesto przeraza ogromnym ladunkiem
przemocy i wyrafinowanego okrucienstwa, budzac uzasadniony niepokéj wychowaw-
cow, psychologéw i pedagogéw co do negatywnego wplywu tych tresci na rozwoj
dziecka. [...] Zaniepokojeni rodzice szukaja pomocy u psychologa, ale czesto dopiero
woweczas, gdy dzieci sg juz silnie uzaleznione od grania: gdy majg zaniki mieéni od
siedzenia przy komputerze, gdy nie chodza do szkoly, nie myja sie i przez wiele dni nic
nie jedza (Zielinska 2015).

Oczywidcie artykul nie jest poparty zadnymi badaniami, nazwami organizacji
iinnymi danymi - takze o samym autorze nie dowiadujemy sie niczego, poza imie-
niem i nazwiskiem. Czytelnikowi zostaje zaprezentowana niemalze apokaliptyczna
wizja dziecka uzaleznionego, zagtodzonego, z zanikiem migsniowym. Wing za to
obarcza sie gry. Brakuje natomiast refleksji nad stanem, w jakim dotknieta proble-
mem osoba sie znalazla — jak wygladalo jej zycie psychiczne, relacje z rowiesnikami
irodzina. Nie spos6b wrecz unikna¢ wrazenia, ze symptomy mylone s ze Zrédlem
problemu.

Mozna wiec doj$¢ do wniosku, ze medialny wizerunek gier wideo opiera sie na
budzeniu leku i niepokoju, tym samym oznaczajgc gry jako skrajnie niebezpieczne
oraz doprowadzajace swoich odbiorcéw do zaglady.

Jednoczesnie w obszernej narracji skoncentrowanej na zagrozeniach pomija sie
aspekty pozytywne. Kontakt z nowymi mediami i technologia informacyjna czesto
stanowi jedno z pierwszych doswiadczenn wprowadzajacych mlodego czlowieka
w uczestnictwo w kulturze. Latwos¢ dostepu, atrakcyjna forma moga zachecaé
do zapoznania si¢ takze z bardziej konwencjonalnymi kanatami transmisji kul-
tury. Przeklada sie to rowniez na konwergencje pomiedzy réznymi dziedzinami
kultury. Kontakt z medium elektronicznym moze na przyklad stanowié¢ wstep
do pierwszych do$wiadczen czytelniczych (Zajac 2013). Nowoczesne urzadzenia
coraz czeéciej dysponuja przystepnym i prostym w obstudze interfejsem oprogra-
mowania, ktéry ulatwia dostep do prezentowanych tresci. Dzieki intuicyjnemu
charakterowi pozwala przezwyciezy¢ cze$¢ ograniczenr wynikajacych ze spraw-
nosci fizycznej badz bariery wiedzy i umiejetnosci technicznych (Bougsiaa 2013).
Gry wideo - jak wszystkie inne teksty kultury — wprowadzajg odbiorce w $wiat
licznych odniesienr do aktualnych probleméw zycia spolecznego, historii, innych
form tworczosci. Dajg mozliwos¢ zaposredniczonego obcowania z bardziej trady-
cyjnymi dzielami poprzez aktywne odnoszenie sie do nich. Wszystko to niesie ze
soba znaczny potencjal edukacyjny, szczegélnie w zakresie pedagogiki kultury.
Stanowia tez obszerne pole badan i analiz dla pozostatych nauk spolecznych, jak
psychologia, socjologia czy nauki polityczne.

Gry sa produktami, ktére moga wywierac¢ na odbiorce tak negatywny, jak i po-
zytywny wplyw. W zwiazku z tym rodzi sie pytanie o etycznos¢ mediow wzgledem
tworzenia ujednoliconego wizerunku gier wideo — wizerunku demonicznego,
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patogennego, doprowadzajacego do wyniszczenia organizmu — pozostawiajac
w cieniu inne mozliwe ich wplywy.

Taki obraz gier jest wzmacniany przez sytuacje, w ktorej studia pedagogiczne nie
wydaja sie przybliza¢ przyszlym nauczycielom, wychowawcom i animatorom zycia
spotecznego problematyki gier wideo oraz ich miejsca we wspdlczesnej kulturze.

Zadaniem tego artykutu nie jest préba usprawiedliwienia wszystkich gier, a uka-
zanie innego oblicza tej czesci kultury. Nie zaprzeczamy takze istnieniu gier, ktére
moga wywieraé negatywny wplyw na mlodszych odbiorcéw. Naszym celem jest
ukazanie symboli, motywow, archetypéw wykorzystanych w grach; problemoéw,
wokot ktérych gry budujg swoja historie; wyréznienie pewnych argumentéw za
glebsza i solidniejsza analiza tego gatunku tekstu kultury — wszystko to poprzez
naszkicowanie mozliwych dialogicznych sytuacji pomiedzy grami i odbiorcami
gier, ich twérczymi przejawami oraz prébami tworzenia $ciezki wlasnego roz-
woju. Ukazanie drugiego oblicza gier wideo jest istotne nie tylko dla pedagogiki,
ale takze dla samych nauk spolecznych, ktére nie moga izolowac sie od tego, co
nowe i cyfrowe; od tego, co ksztaltuje kulture wspodlczesna oraz napedza znaczace
dyskusje spoleczne.

Interakcja pomiedzy graczem a gra wideo

Charakteryzujac relacje pomiedzy ludZmi a grami, skupimy sie na kompute-
rowych grach fabularnych — zar6wno nowszych, jak i starszych dostepnych na
rynku. Przyjmujemy, ze gry wideo sa rodzajem tekstu kultury (Szeja 2004: 8). To
znaczy, ze stanowig swego rodzaju obraz spolecznych przekonan oraz oczekiwan,
poniewaz sa pisane na postawionych przez autoréw i deweloperéw fundamentach:
pogladach twércéw oraz domniemanych pragnieniach graczy. Podczas procesu
tworzenia dochodzi do polaczenia dwéch elementéw. Z jednej strony oczekiwan
twércow wzgledem swojej gry. Z drugiej za$ deweloperzy wzbogacaja swa idee
o elementy, ktére w ich opinii sa pozadane i oczekiwane przez potencjalnych
odbiorcow. Napiecie miedzy tymi aspektami przybiera r6zne formy. Mimo wszystko
trudno zaprzeczy¢, ze wraz z rozwojem elektronicznej rozrywki zmianie ulegaja
réwniez preferencje samych graczy, do ktérych deweloperzy starajq sie dopasowac,
by uzyskac¢ lepsze wyniki sprzedazy. Tematyka relacji pomiedzy zamystami twor-
cOw a ich przekonaniami co do oczekiwan graczy jest zlozona i moglaby doczeka¢
sie osobnego opracowania. Skupmy sie jednak na jednym z aspektéw bedacych jej
wynikiem, a mianowicie na typach interakcji ze srodowiskiem gry.

Jedna z najbardziej charakterystycznych cech gier fabularnych jest ich immer-
syjnosc, czyli zdolno$¢ do wywolywania w odbiorcy poczucia zanurzenia w $wie-
cie fikcyjnym (Filiciak 2006: 62). Ten jest konstruowany na podstawie zaréwno
uswiadomionych, jak i nieuswiadomionych przekonan, oczekiwan i sposobéw
pojmowania §wiata przez twdrcéw, a takze ich przypuszczeni co do oczekiwan przy-
szlych odbiorcéw. Uniwersum gry jest wiec strukturalnie spokrewnione z nasza
rzeczywistoscig i jej elementami. Koresponduje z nimi, zachowujgc pewien zaséb
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czeéci wspolnych. Gry daza chociazby do oddania dynamiki i charakteru procesu
podejmowania decyzji na réznym poziomie — czy to doboru przedmiotéw dla
postaci, czy rozwigzywania dylematéw fabularnych (jeden z gléwny elementéw
gatunku cRPG). Zygmunt Bauman i Tim May (2004) zauwazaja, ze podejmowanie
decyzji i préoby rozwigzywania probleméw ksztattujg czlowieka i czynia go tym,
kim jest. Tak tez w grach decyzyjno$¢, zwigzane z nig dylematy i wyzwania czesto
zdaja sie stanowic o istocie rozgrywki. Gry, dzialajac immersyjnie, rzucaja graczy
W wir rozwigzywania probleméw i podejmowania wyzwan, a wiec zmuszaja do
zdobywania doswiadczenia polaczonego z poznawaniem historii, postaci, wyda-
rzen i miejsc fikcyjnych?®. Jak autorzy powiesci opowiadaja i ucza na przyktadzie
swoich $wiatow zamknietych ramami ksigzki, tak i twércy gier za pomoca wirtu-
alnej rzeczywistosci przekazujg odbiorcom pewne idee i koncepcje (konstruktow,
zdarzen, cech) —w tym nawet podstawowego rozumienia plci i stereotypdw z nimi
zwigzanych (Présinowski 2015). Przyktadem moga by¢ praktyki pro-réwnosciowe,
ktore zaistnialy w niektérych grach firmy BioWare, a takze popularne The Sims 4
22014 roku pozwalajace na tworzenie zwiazkow jednoplciowych, wychowywanie
przez nie dzieci. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze umieszczanie takiej zawarto-
§ci w grach staje sie pewnego rodzaju préba posredniego oswojenia graczy (w tym
takze dzieci, mlodziezy) z wystepowaniem podobnych zjawisk czy wydarzen
w zyciu codziennym.

ChcielibySmy w tym miejscu odnies¢ sie do wezesniejszych badan dotyczacych
mechanizméw podejmowania decyzji w grach wideo (Présinowski 2013). Zwréémy
uwage na pewien szczegolny aspekt. Wéréd badanych pojawiala sie opinia, ze
wybory podejmowane w grach nie sa traktowane z ta3 samg powaga, co decyzje
dotyczace realnego zycia. Niemniej wymagajace rozstrzygniecia dylematy wcigz
zmuszaja do przemyslenia decyzji — zwlaszcza, gdy wiemy, Ze ta bedzie miala
dlugofalowe konsekwencje (na przyklad decyzje w grze Mass Effect z 2007 roku,
ktére wplywaja na fabule Mass Effect 2 z 2010 roku i Mass Effect 3 z 2012 rokuy).
Wstepne badania pokazaly, ze podjecie niewlasciwej decyzji w grze wideo wywo-
tuje u niektérych odbiorcéw wyrzuty sumienia (Présinowski 2013). O ile podjete
dzialania oraz ich konsekwencje nie byly wydarzeniami realnymi, tak zwigzane
z nimi emocje graczy byly jak najbardziej rzeczywiste. Co ciekawe, chociaz moz-
liwos¢ samodzielnego decydowania oraz borykania sie z ich konsekwencjami
naraza odbiorce na rodzaj emocjonalnego dyskomfortu, watpliwosci moralne oraz
zal z powodu podjetych dzialan, zdecydowana wigkszos¢ graczy ceni sobie taka
szanse i jest z niej zadowolona.

Graczy pytano réwniez o to, czym kieruja sie, podejmujac decyzje w grze.
Badani mieli do wyboru przekonania moralne, odgrywanie postaci, ulatwienie roz-
grywki oraz gratyfikacje w postaci na przyklad zlota czy przedmiotéw. Respondenci
najczesciej wskazywali na kierowanie sie wlasnymi przekonaniami moralnymi;

> Chociaz nierzadko tworzonych na podstawie rzeczywistych lokacji; zdarza sie, ze miejsca z gier sg
w mniejszym lub wigekszym stopniu wzorowane na $wiecie realnym.
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na drugim miejscu znalazlo sie odgrywanie postaci®. Sugeruje to, ze gry wideo
nie tylko rozbudzajg kreatywno$¢, ale takze — poprzez podejmowanie decyzji
i stawianie dylematéw moralnych — moga uwrazliwia¢ graczy na rézne problemy
spoleczne i filozoficzne. Gracze zapytani o wartosci edukacyjne w grach sami
wskazywali na przykiad ,rozwijanie §wiadomosci, budowanie hierarchii wartosci”
lub ze ,[...] podejmowanie decyzji w grach uczy brania odpowiedzialnosci za swoje
czyny oraz zmusza do glebszych przemyslen na temat problemu”.

Nie jest to jednak jedyny mozliwy aspekt wplywu gier wideo na graczy. Jak
wynika z wystapienia Daphne Bavelier (2012), gry pozwalaja na wywolywanie
konkretnych zmian w mechanizmach poznawczych odbiorcy (chociazby predkosé
przeskakiwania pomiedzy réznymi zadaniami czy wzrost uwagi w obserwacji
wielu elementéw w tym samym czasie).

Czy jednak mozna to juz nazwaé wzrostem kreatywnosci lub postawy tworcze;j?
Jest to na pewno wstep, do tego, co moze nastgpic dalej.

Kreatywne odpowiedzi na gry wideo

Poprzez dziatanie w immersyjnym $rodowisku gracz uczestniczy we wspot-
kreacji zastanej, quasi-otwartej rzeczywistoéci. Poznaje wizerunki, miejsca, postaci,
historie i aktywnie reaguje na nie. Rozpatrujac to w kontekscie pola badawczego
nauk pedagogicznych, gry dysponuja potencjalem, by odnosi¢ znaczace sukcesy
tam, gdzie wielu wykwalifikowanych wychowawcéw i edukatorow boryka sie
z problemami.

Postawe twodrcza dziecka staraja sie rozwijaé na przyktad nauczyciele. Wincent
Okon opisuje tworczo$¢ dziecka w ten oto sposéb:

1) tworczoéc plastyczna dzieci; 2) w szerszym znaczeniu wielostronna dzialalnos¢, ktorej
owocem s3 nowe i oryginalne wytwory w dziedzinie poznania, sztuki i techniki; moze
nig by¢ zard6wno rozwiazanie problemu naukowego, skonstruowanie oryginalnego
urzadzenia technicznego czy zaprojektowanie oryginalnego konkursu, jak i ulozenie
wierszyka, skomponowanie piosenki czy namalowanie obrazu (Okon 2001: 413).

Tworczoscig bedzie wiec proces konstruowania czego$ w odpowiedzi na okreslo-
ne zadania czy potrzeby. Laczy sie z kreatywnoscia w zakresie wytwarzania nowych
idei i pomystéw (Maciuszek 2002). Podejmowanie nowych dzialan i gromadzenie
zwigzanych z nimi doswiadczen, ktére odpowiadaja konkretnym potrzebom (po-
znawczym, emocjonalnym) i problemom, stanowi forme rozwijajacej, tworczej
aktywnosci.

Kolejnym waznym krokiem jest wskazanie tego, co kreatywne (z perspektywy
odbiorcéw) i bezposrednio powigzane z grami wideo. Pomihmy dydaktyczny aspekt
dyskutowania i wyrazania opinii na temat gier, fabuly, postaci, wspomagajacy

* Badania nalezaloby rozwija¢ dalej (cytowany tekst obejmowal prébe 171 oséb), by dotrzeé¢ do wiegk-
szej liczby graczy. Juz na tym etapie jednak wida¢ niemale znaczenie moralnosci w procesie decydo-
wania w grach.
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rozwdj umiejetnosci komunikacyjnych’. Skupmy sie raczej na zjawisku tworzenia
tak zwanych fanfiction (lub czasami skrétowo fanfic), fanartow i fanowskich mo-
dyfikacji do gier. Bedziemy je rozpatrywac w tej wlasnie kolejnosci.

Terminem fanfiction okresla sie tekstowe odpowiedzi na rézne produkty —
miedzy innymi na gry wideo — przyjmujace zwykle posta¢ opowiadan, opiséw,
kontynuacji wydarzen, tak zwanych spin-offéw i podobnych. Fani, motywowani
zainteresowaniem lub sympatia do fikcyjnych postaci (badz innych elementéw
danego uniwersum), tworzg wlasne teksty zainspirowane $wiatem konkretnej gry
wideo. Dzialalno$¢ ta ma zwykle charakter oddolny, niezorientowany na zysk, jed-
noczes$nie wytwarzajacy nowa jakos¢ danej produkcji. W jego wyniku oczekiwania
i potrzeby graczy zaczynaja ksztalttowac ostateczng forme produktu. Nauczyciele
czesto nie zdajq sobie sprawy, ze uczniowie lubig pisa¢ize podejmuja tego rodzaju
aktywnos¢. Tworczosé fanowska jest wyraznie odréznialna od problematycznego
»szkolnego pisania” postrzeganego jako przykra koniecznoé¢. Przyjrzyjmy sie licz-
bie fanficow. Na jednej z najpopularniejszych stron internetowych poswieconych
temu gatunkowi twoérczosci — www.fanfiction.net — znajduje sie ponad 300 tys.
(ponad 340 tys., jesli wliczy¢ w to teksty odnosnie dwudziestu najpopularniejszych
tytulow gier®) opowiadan obracajacych sie jedynie wokél motywoéw z gier wideo.

Fanarty — podobnie jak fanfiction — sa spoleczng forma reakcji na popularne
produkcje kultury popularnej: seriale, filmy, gry. Odpowiedz na nie przychodzi
w formie prac graficznych wykonanych réznymi technikami — fotografii i foto-
manipulacji, rysunku, kolazu, malarstwa itd. Do zréznicowanych form fanartu
zaliczy¢ mozna takze tak zwany cosplay’. Wielu tworéw plastycznych znalez¢
mozna rozproszonych po calym internecie, miedzy innymi na popularnej stronie
deviantArt (www.deviantart.com), gdzie rézni artysci dzielg sie wszystkim, co
mozna zaliczy¢ do kategorii ,art”.

Fanarty sg zréznicowane pod wzgledem jakosci wykonania i wartosci arty-
stycznej. Niekiedy sa to prace na wysokim, profesjonalnym poziomie lub wprost
przeciwnie — moga by¢ rezultatem pierwszych artystycznych wysitkéw, beda-
cych krokiem w kierunku rozwijania i udoskonalania warsztatu i techniki. Po-
przez zaangazowanie, wynikajace z zamilowania do danej gry, wzmocnieniu
ulega motywacja do polepszania efektow wlasnej pracy. Trudno zaprzeczy¢, ze
w niektérych przypadkach wytworzone w ten sposob prace zaskakujg uzyskana
wartoscig estetyczng. Zamieszczona grafika BG: Friendly Arm stanowi przyklad
interakcji pomiedzy doskonaleniem warsztatu graficznego oraz indywidualnymi
zainteresowaniami autorki w zakresie gier wideo (w tym przypadku Baldur’s Gate).
Polaczenie profesjonalnej wiedzy oraz pasji stanowi punkt wyjscia do powstania
nowej formy artystyczne;j.

> Chociaz i tu nauczyciele zapominajg, ze na materialach w postaci gier mozna uczy¢ budowania
wypowiedzi, jednocze$nie wychodzac naprzeciw zainteresowaniom i fascynacjom uczniéw.

¢ Liczba tekstow na dzien 18 czerwca 2015 roku.

7 Inicjatywa polegajaca na przebieraniu sie za postacie znane z komikséw, gier, filméw, animagji, se-
riali i innych produktéw kultury popularnej. Nierzadko jest polaczone z imitowaniem manier czy
sposobu méwienia postaci. Czesty element réznego rodzaju konwentow oraz festiwali. Zdarza sie, ze
fani (osoby przebierajace si¢) wlasnorecznie szyja/tworza wszystkie elementy stroju.
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IL. 1. BG: Friendly Arm autorstwa artastrophe — przyktad fanartu.

Zrédlo: http://artastrophe.deviantart.com/art/BG-Friendly-Arm-437523349 [dostep: 12.03.2015].

Badania dotyczace twérczosci fanéw zdaja sie potwierdzac teze o kreatywnym
potencjale tego typu dziatalnosci (Manifold 2007). Warto zaznaczy¢, ze gdy zapytani
o nauke i rozwoj swoich zdolnosci artystycznych, respondenci (autorzy fanartéw
i kostiumoéw cosplayowych) zaznaczaja, ze nauczyli sie¢ tworzy¢ samodzielnie,
w czasie wolnym, dzieki wewnetrznej motywacji ukierunkowanej na takie, a nie
inne zainteresowania.

Kolejng forma twoérczosci jest pisanie modyfikacji do gier wideo (tak zwanych
modoéw). Wielu graczy w ré6znym wieku pod wplywem poczucia niedosytu oraz
inspiracji po przejéciu gry decyduje sie na tworzenie wiasnych modyfikacji, dodanie
nowych lokacji, postaci, dialogéw, przedmiotéw, grafik czy innym elementéw. Tutaj
mamy do czynienia juz z multimedialnym przekazem polgczonym z umiejetnoscia
kodowania nowych tworéw — w ten sposéb autorzy wyrazaja sie juz nie tylko
poprzez tekst czy grafike, ale takze rozwijaja swoje kompetencje technologiczne,
sami sobie stawiaja zadania problemowe, pracuja z silnikiem konkretnej gry wideo.
Przyktadem stron zrzeszajacych ,modderéw” moga by¢ Spellhold Studios, Gibber-
lings3 oraz Pocket Plane Group (dla serii Baldur’s Gate [rok 1998, 2000] oraz Icewind
Dale [rok 2000, 2002]) czy Nexus Mods dla gier z réznych gatunkéw. W przypadku
tworzenia dodatkéw-modéw tworca jest jednoczesnie odbiorca danej produkcji.
Piszac dodatek, kieruje sie wlasnymi doswiadczeniami z dang gra, wyciaga z nich
wnioski, a na ich podstawie generuje nowe tresci.

Wszystkie trzy powyzsze formy dzialalnosci tworczej tacza sie z grami wi-
deo. Stwierdzenie zatem, ze gry moga w pewnych warunkach inspirowa¢ do
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kreatywnej, innowacyjnej dzialalnosci, stanowigc tym samym warto$ciowe pole
eksploracji pedagogéw, wydaje sie zasadne.

Opisane tu formy dzialalnosci s odpowiedziami na potrzeby wewnetrzne
graczy, sa czym$ nowym, bo stworzonym bezposrednio przez autoréw (dzieki
inspiracjom z gier i innych tekstow kultury). W ramach procesu twoérczego do-
chodzi do reinterpretacji gry przez odbiorce — wytwory fanowskie nigdy nie beda
charakteryzowac sie tg sama jakoscig, co tresci zaprezentowane w oryginalnej grze.

Warto takze wspomnie¢ o aspekcie spotecznym tego typu twoérczosci — przy
okazji tworzenia (czy to fanficow, fanartéw czy modow) tworcy lacza sie w mniej
lub bardziej ztozone spolecznosci, w ktérych obrebie wymieniaja sie opiniami,
dzietami, pomystami czy refleksjami. Dzigki temu — tuz obok warsztatu twoércze-
go — doskonalg kompetencje spoleczne. Spolecznosci te buduja takze poczucie
wspolnoty celu i zamitowania. Tworzgce si¢ grupy fanéw nazywane sa fandoma-
mi. Zwigzane sa z nimi nie tylko konkretne fora czy portale, ale takze konwenty
i mniej publiczne spotkania polaczone z aspektem rozrywkowym — mniej lub
bardziej zorientowanym na wspoélne zainteresowania. W fandomach dochodzi
do spontanicznej, nieformalnej edukacji, ktéra bazuje na rozwoju twoérczoéci i na
wspoldziataniu, wspoélrecenzowaniu tworzonych w grupie dziet czy dzieleniu
sie spostrzezeniami i informacjami zaréwno z kregu zainteresowan, jak i (czesto
poprzez dygresje) spoza niego. Co wiecej, poprzez wiezi spoteczne i atrakcyjnosé
tychze grup —jak pisze Piotr Siuda (2008) za Henrym Jenkinsem — cztonkowie grupy
ucza sie aktywniej i z wiekszym zaangazowaniem. Dzieki tworzeniu spoleczefistw
wirtualnych i umieszczaniu swojej twérczosci pojawiajq sie takze nowe przestrze-
nie istnienia znanych spotecznych dyskurséw. Przyktadem moze by¢ tematyka
seksualnosci i coming outu oséb homo- lub biseksualnych — poprzez tworzenie
i upublicznianie homoerotycznych fanartéw niektérzy z autoréw moga oswajac
sie ze swoja seksualnoscig lub dokonuja us§wiadomienia innym swoich preferencji
seksualnych (Dennis 2010). Fanart staje si¢ w tym momencie rodzajem pracy nad
$wiadomoscig wlasnej cielesnodci, a takze przeobraza sie w wiadomos¢ i rodzaj
wyznania. Jeffery P Dennis pisze:

Takze tworzenie oraz zamieszczanie [na stronach internetowych — PP, PK.] homoerotycz-
nych obrazéw i odpowiadanie na komentarze fanéw (takze pytania typu ,jestes gejem?”)
zdaje sie by¢ swojego rodzaju czeécig procesu coming outu w obliczu kulturowych
domnieman na temat uniwersalnosci heteroseksualnych pragnien (Dennis 2010: 11)%.

Dennis jest zdania, ze fandomy stajg sie istotnym spotecznie miejscem dyskusji,
poniewaz pojawiaja sie w tej przestrzeni glosy i wyznania realnych ludzi, zdigita-
lizowane echa ich zycia pozawirtualnego.

Nabiera to jeszcze wiekszego znaczenia przez pryzmat kultury Polski. Jak wspo-
mina Marek Sokotowski (2012: 251-252),

Watki homoseksualne w polskich mediach s wciaz tematem tabu, wystepuja rzadkoisa
bardzo czesto zmarginalizowane. Swiadomos¢ spoteczna dotyczgca wizerunku gejow

8 Ttumaczenia — PK, PP, jesli nie zaznaczono inaczej.
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w Polsce [...] jest kreowana przez seriale [...]. W Polsce wizerunek homoseksualistow
w mediach oparty jest gtéwnie na stereotypach i schematach.

Mozna wiec stwierdzi¢, ze artystyczny coming out, tworzenie homoerotycznych
obrazéw, dzielenie sie swoimi dzietami, dyskusja — chociaz w spolecznosci w pew-
nej mierze zamknietej — staje sie zauwazalng i warta wspomnienia przeciwwaga
dla tabuizacji i marginalizacji watkéw homoseksualnych w Polsce.

Oczywiscie tresci homoerotyczne nie sa jedynymi waznymi kwestiami wirtual-
nych flirtéw. Romanse (czy w ogole relacje) pomiedzy postaciami z gier nierzadko
staja sie inspiracja do tworzenia artystycznych ilustracji czy barwnych fantaz;ji’.

Uwagi koncowe

Wszystkie wspomniane przejawy twoérczoéci w duzej mierze funkcjonuja na
uboczu edukacji. Tutaj rodzi sie pytanie, czy mozliwe jest wlaczenie inicjatyw fan-
fiction, fanart i fanowskich dodatkéw do edukacji? Wielu uczniéw tworzy, rysuje,
pisze w sposob niewidzialny dla szkoly (nauczycieli, instruktoréw, edukatoréw),
co sprawia, ze ich osiggniecia pozostaja niezauwazone. Co wiecej, w niektérych
przypadkach wsparcie nauczycieli czy pedagogéw mogtoby poméc w rozwoju
talentéw. Idac krok dalej, jednym z zadan szkoly powinno by¢ ukazanie moz-
liwosci realizacji twdrczo-osobistej, ekspresji, a opisane wyzej formy sa wiasnie
mozliwoscia, potencjalem, o ktérych nie méwi sie w wiekszoéci placéwek. Trudno
wiec znalez¢ powdd, by nie pozwala¢ uczniom tworzy¢ fanfiction na zajeciach je-
zykowych (polski, angielski itd.), rysowa¢, malowac fanartéw (zaréwno klasycznie,
jak i wirtualnie, przy uzyciu programéw graficznych) na zajeciach plastycznych
czy nie wspomnie¢ chociazby o czyms$ takim jak modyfikacje fanowskie na zaje-
ciach z informatyki. Byloby to jednoczesnie wyjscie naprzeciw zainteresowaniom
niektérych z uczniéw.

Oczywidcie trzeba pamietaé, ze nie wszystkie gry wplywaja na graczy w taki
sam sposob. Owszem, istnieja gry pelne przemocy, gry logiczne, pozbawione fabuty
czy gry powielajace stereotypy, jednak wszystkie one dysponuja swym wlasnym
potencjalem.

Wsréd wielu tytuléw gier znajdziemy tez takie, ktére bazuja na kreatywnosci
graczy juz na samym poziomie rozgrywki. Mozna tutaj wymieni¢ takie tytuly jak
znany Minecraft (wydany przez Mojang AB w 2011 roku), czy mniej znane Cargo!
Quest for Gravity (Ice-Pick Lodge, rok 2011) — gre, w ktdrej — poza podazaniem
za fabulg — mamy okazje bawi¢ sie w ,malego inzyniera”, budowa¢ wszelakie
jezdzace, latajgce i ptywajace pojazdy z elementéw, ktére znalezlismy w cyfrowym
$wiecie. Istniejg takze gry, ktérych celem jest pobudzanie wyobrazni czy rozwi-
janie umiejetnosci pisarskich wraz z umiejetnoscia snucia opowiesci — mozna tu

¢ Kwestie erotyki rozwija takze Magdalena Cielecka (2014), dodatkowe informacje zawartem w tek-
Scie dotyczacym konstruktéw plci i seksualnosci (Présinowski 2015), lecz oba te teksty wymagaja ob-
szerniejszych kontynuacji.
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wymieni¢ chociazby wydana w 2014 roku gre Elegy for a Dead World (stworzona
przez Dejobaan Games, LLC).

Gry fabularne - tak jak literatura — wplywaja na odbiorcéw przez historie,
ktore opowiadaja. Potrafig uwrazliwia¢ juz najmlodszych poprzez opowiadanie
barwnych, a takze bogatych w emocje historii. Najswiezszym przykladem moze by¢
wydana stosunkowo niedawno platformowa gra zrecznosciowa Ori and the Blind
Forest z 2015 roku (docelowo dla dzieci powyzej siddmego roku zycia, lecz grywalna
takze dla niektérych mlodszych odbiorcéw). Gra — poza treningiem manualnym —
oferuje rowniez historie bogata w smutek, rados¢, wspolczucie. Zaspokaja potrzebe
obcowania z rozwinietym wachlarzem emocjonalnym, pozawala poznac uczucia —
w tym przypadku z pozycji bezpiecznego fotela — jednoczesnie bawiac.

Co istotne, gry wywoluja dyskusje, ktore sa tak wazne dla rozwoju nauk spo-
tecznych oraz dla zwrdcenia uwagi na to, co niezbadane, ciekawe, kontrowersyjne.
W tematyce gier wideo jest jeszcze wiele obszaréw, ktérych pedagogika nie zbadata,
a wiadomo, ze dzieci juz od najmlodszych lat zaczynaja gra¢. Gry wideo s nowym
wyzwaniem, ktére wymaga innego podejicia i wyzbycia sie strachu przed zjawi-
skami zwigzanymi z wirtualna rozrywka. To teksty kultury, ktdre sa z tatwoscig
odczytywane przez wszystkich: dzieci, mlodziez, dorostych czy senioréw. Na
wszystkie te grupy moga wywiera¢ wplyw, nie na kazdego taki sam, ale sama
jego mozliwos¢ ma znaczenie. Tu pojawia sie przez pedagogami (czy badaczami
spolecznymi w ogdle) nowe zadanie: doktadne zrozumienie zjawiska poparte
solidnymi badaniami — zaréwno jako$ciowymi, jak i iloSciowymi.

Rozwazmy pragnienie graczy istnienia w $wiatach wirtualnych peinych réz-
norodnych bodzZcéw. Nastepnie zwré6émy uwage na stowa Tomasza Kalbarczyka
z tekstu poswieconego mysli Richarda Rorty’ego:

Dla promowania wyobrazni i tolerancji zaleca autor Filozofii i zwierciadta natury, jako mini-
mum, zapewnienie uczniom wielu réznorodnych zrédet wiadomosci, tak by poruszajac
sie wérdd ksigzek, obrazéw i filméw odnalezli inspiracje do tworzenia. [...] mamy prawo
oczekiwa¢, ze odnajda oni w koficu sposéb, ktérym na nowo opisza zaréwno siebie,
jak i swoja spolecznos¢. Najzdolniejsi z nich wprowadzg zmiany do kanonu wiedzy
proponowanego przez Hirscha i jemu podobnych, wniosa nowe elementy do procesu
socjalizacji swoich dzieci i jeszcze lepiej przygotuja je do autonomicznego rozwoju po
osiggnieciu dojrzalosci (Kalbarczyk 2007: 59).

W naszych czasach, w erze dazenia do sprawiedliwosci, wolnosci oraz rozwoju
warto zaznaczy¢, ze takze gry — obok ksigzek, obrazéw i filméw — istnieja jako
odrebny, pelnoprawny element majacy znaczenie w kontekscie Zrédet informacji,
dawania okazji do zdobywania do$wiadczenia, ergo do rozwoju i filozofowania,
bo takze gry wideo w treéci swej poruszaja tematy moralnosci, zycia spolecznego,
wolnosci oraz wiedzy.
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Abstrakt

Na gruncie dyscyplin pedagogicznych wyrosla obszerna narracja skoncentrowana na
negatywnym obrazie gier wideo. Medium to doczekatlo sie obszernej literatury omawia-
jacej zaréwno realne, jak i czysto hipotetyczne zagrozenia z nim zwigzane. W artykule
dyskutujemy nad potencjalem gier do pobudzania kreatywnosci oraz uwrazliwiania na
to, co w spoleczenstwie uwaza sie za problematyczne, podlega tabuizacji. Wskazujemy tu
na gry jako teksty kultury, ktére dysponuja swym wlasnym potencjalem i mozliwosciami
edukacyjnymi w zakresie rozwoju oraz inspirowaniu odbiorcéw.

Stowa kluczowe

gry wideo, kreatywno$¢, wrazliwo$¢ spoleczna, edukacja, emocje, kultura

Summary
Video Games and Creativity: On Potential and Narration of Fear

There is a massive amount of pedagogical literature about video games, constructing
a negative image of the medium.

There are many texts about both real and hypothetical dangerous influences of games on
those who play them. In our text we discuss a specific potential of video games — the ability
to support creativity and social awareness (which in some situation may break taboo). In
the article we also discuss other potentials of video games along with their connotations
with culture and education.

Keywords

video games, creativity, social awareness, education, emotions, culture
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Tresci edukacyjne w nieedukacyjnych grach wideo

Wstep

Nowa forma rozrywki elektronicznej zyskala pokazne rzesze fanéw w obecnych
czasach. Bywa, ze nie jest ona jedynie formg spedzania wolnego czasu, ale prze-
istacza sie w profesjonalny sport (e-sport) i sposob zarabiania na zycie wsrdd czesci
graczy. Pisze tutaj o graczach, gdyz to wlasnie na grach komputerowych (czy tez
szerzej — grach wideo) chcialbym sie skupi¢ w tym artykule. Zanim jednak przejde
do meritum, przedstawie kilka statystyk dotyczacych rynku gier elektronicznych
w Polsce. Badania te zostaly sporzadzone na zlecenie Newzoo, za$ sponsorowane
byly przez Global Collect (Newzoo 2012). Wynika z nich, ze w 2012 roku w samej
Polsce mamy ponad 11 mIn aktywnych graczy. Sa to jednak wszyscy gracze —
poczynajac od gier na smartfony, poprzez gry dostepne na portalach spotecz-
nosciowych, az po pelnoprawne gry MMOG (ang. Massively Multiplayer Online
Game) i gry fabularne na konsole lub komputery osobiste. Podliczajac dzienny czas
wszystkich oséb w Polsce przeznaczany na gry, dostajemy liczbe 20 mln godzin.
Statystycznie oznaczaloby to, ze kazdy z graczy przeznacza $rednio po okoto
dwie godziny dziennie na gre, jednak — jak wspomnialem — czes¢ oséb gra tylko
w kroétkie, proste gry na smartfony lub z portali spotecznoéciowych. Skupiajac
sie wiec tylko na graczach gier na PC, konsole i MMOG, dostajemy okolo 10 mIn
godzin w ciggu doby w skali wszystkich graczy w Polsce. W tym miejscu moze sie
naturalnie pojawi¢ zarzut, ze tego typu podliczenie jest absurdalne, bo nie pokazuje,
ile czasu jednostkowo dana osoba spedza na grze. Dla ukazania skali znaczenia
gier wideo w zyciu spolecznym wskazmy na sume pieniedzy przeznaczona na
ich zakup w Polsce w roku 2012. Byto to od 350 do 450 mln zi. Do tego zestawienia
nalezaloby jeszcze wlaczy¢ gry pobrane nielegalnie, gdyz one réwniez docierajg
ze swojq trescig do odbiorcéw (nie rozwazam tutaj kwestii legalnosci przekazu),
jednak zbadanie tego sektora jest niezwykle trudne przez technologie P2P (ang. Peer
to Peer) stosowana w sieciach torrentéw, a takze mozliwa nieche¢ przyznania sie
do posiadania nielegalnie pozyskanego oprogramowania i gier. Biorac pod uwage
intensywny rozwoj tego sektora rozrywki, a takze liczbe konsumentéw, ktora juz
wokol siebie zgromadzil, nalezatoby sie zastanowi¢, czy z perspektywy pedagogiki
istnieje mozliwoé¢ wykorzystania potencjatu ukrytego w popularnych grach wideo.
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Gry edukacyjne vs. gry popularne

Powdd, dla ktérego skupitem sie na grach popularnych, wynika po czesci z cha-
rakteru gier edukacyjnych. Maja one pewne ograniczenia, poza ktére bardzo trudno
im wyjsé¢. Gry edukacyjne s3 tworzone z myélg o rozwoju dzieci na wczesnym
etapie zycia. Praktycznie nie mozna spotkac gier tego typu, ktére trafialtyby do
mlodziezy gimnazjalnej, licealnej czy do oséb dorostych. Moga to by¢ pojedyncze
aplikacje, stuzace do pomocy w wykonaniu okreslonych zadan, jednak w takim
wypadku sg one traktowane wylacznie jako narzedzie, tak jak kiedys$ liczydio
czy drewniane formy figur geometrycznych. Podpiecie latki ,edukacyjna” do gry
moze by¢ satysfakcjonujace dla pedagogdéw, lecz sprawia to, ze ona sama trafia do
niszy. Jest wykorzystywana tylko w celach dydaktycznych, co sprawia, ze mtodziez
w wolnym czasie bedzie wolala inne gry lub zajecia, zapewniajace im wieksza doze
rozrywki. Nie mozna réwniez pomina¢ faktu znacznie lepszego finansowania
gier popularnych wzgledem gier edukacyjnych. Przeklada sie to na lepsza jakos¢,
dlugosé¢, oprawe audiowizualng i marketing tych pierwszych. Wspominam tutaj
o miodziezy, jednak problem konkurencyjnosci gier edukacyjnych wystepuje juz
na etapie szkoly podstawowej. Wedlug raportu Instytutu Badan Edukacyjnych (IBE
2014) dotyczacych gier, w ktére najczesciej graja uczniowie w wieku szeéciu—sied-
miu lat, najchetniej wybierane tytuly to: Minecraft, FIFA, The Sims, Counter-Strike,
Grand Theft Auto, League of Legends czy World of Tanks. Zaden z tych tytuléw nie
pretenduje do miana gry edukacyjnej, jednak nie oznacza to, ze powinny one zostac
zdeprecjonowane jako mozliwe zrédlo kreowania zachowan lub dostarczania
wiedzy. Na przyklad gry takie jak Minecraft przez otwarty $wiat przeznaczony
tylko do budowania (jak wirtualne klocki Lego) moga ksztattowac¢ kreatywnosc.
Counter-Strike, World of Tanks i League of Legends moga sie przyczyni¢ do polep-
szenia refleksu, szybkosci reakcji i podejmowania decyzji. FIFA moze uczy¢ wagi
gry zespolowej, zas The Sims odpowiedzialno$ci. Zaznaczam jednak, ze wszedzie
pojawia sie jedynie mozliwo$¢ wywierania takiego wplywu, gdyz wiele zalezy od
tego, w jaki sposob tresci zawarte w tych grach sa wykorzystywane. W tym miejscu
pojawia sie kolejny problem, ktéry na szczescie jest dzi$ coraz mniej odczuwalny —
mianowicie nastawienie srodowisk pedagogicznych do gier komputerowych. Gdy
zaczynalem badac te tematyke (okolo siedem lat temu) w literaturze przedmiotu
dominowaly pozycje zawierajace w tytulach takie stowa jak: ,zabojcy”, ,przemoc”
czy ,mordercy”. Mozna si¢ tutaj odwotac¢ do ksigzek Iwony Ulfik-Jaworskiej (2005),
lub Thomasa Feibla (2006). Dziela te skupiaja si¢ na jednym, wybranym aspekcie
gier, pomijajac wiele innych. Mozna wrecz odnies¢ wrazenie, ze gldownym celem
tych ksigzek jest przedstawienie gier w negatywnym Swietle, sugerujac wyzszos¢
gier edukacyjnych (czy tez szerzej — tworzonych pod kierownictwem pedagogdw)
nad grami popularnymi. Od tego czasu jednak pojawilo sie wiele publikacji, ktére
kompleksowo podchodza do zlozonosci gier wideo. Wraz z postepujaca wymiang
generacyjna Srodowisk pedagogicznych mozna réwniez zaobserwowaé zmiane
retoryki w pracach dotyczacych tego zjawiska. Pierwsze w pelni fabularyzowane
gry komputerowe pojawily sie na polskim ryku okoto 1998 roku (powoli zaczely
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odchodzi¢ w zapomnienie gry typu arcade, spotykane w salonach gier, a swéj
rozkwit na zachodzie przezywajace w latach osiemdziesigtych). Tym samym osoby,
ktére pierwszy raz sie z nimi zetknely, majac po 10-13 lat, dzi§ maja juz 27-30 lat.
Z jednej strony mamy wiec do czynienia z interesujacym zjawiskiem rodzicéw-
-graczy, z drugiej za$ z przenikaniem do Srodowiska pedagogéw oséb piszacych
o grach, ktérzy sami sg wieloletnimi graczami i znajg wiele ich typéw.

Finansowanie gier takze pelni znaczaca funkcje, gdyz deweloperzy maja spon-
sorow (szczegodlnie w przypadku gier typu free to play), ktérzy potrafia narzucic
swoja wole odnos$nie tre$ci zawartej w grze, dopasowujac ja do planu jak najlep-
szego wyniku sprzedazowego. W wypadku gier edukacyjnych priorytetowa jest
przede wszystkim tre$¢ edukacyjna, za§ wynik sprzedazowy jest uzalezniony od
dofinansowania z konkretnej instytucji. Z drugiej strony komercyjny sukces moze
w ogole nie by¢ brany pod uwage, przy zalozeniu, ze jedynym istotnym kryterium
jest wypelnianie funkcji edukacyjnej. Gry popularne dzieki zabiegom sponso-
réw potrafig jednak utworzyé wokot siebie hype (czyli rozglos) jeszcze na dlugo
przed data premiery. Sprawia to, ze liczba potencjalnych odbiorcéw danej gry jest
znacznie wieksza niz gier edukacyjnych, posiadajacych mniejsze finansowanie. Ko-
mercjalizacja decyduje w tym wypadku o zjawisku skali odbioru (ang. impact rate),
ktére zapewnia nadmienionym grom latke ,popularnych”. Owa skala moze mie¢
istotne znaczenie w procesie préob wykorzystania materialéw ukrytych w grach
popularnych dzieki mozliwosci zrozumienia odbioru tresci edukacyjnej. Innymi
stowy — wraz ze wzrostem popularnoéci danej gry latwiejsze staje sie nawigzywanie
do jej poszczegdlnych elementéw dzieki ich rozpoznawalnosci.

Ostatnim zagadnieniem, o ktérym chcialbym w tej czesci wspomnie¢, jest model
wspolpracy srodowisk pedagogicznych z rynkiem gier wideo. W przypadku gier
edukacyjnych pedagodzy wychodza z pozycji uprzywilejowanej — tworza koncept
samej tresci jeszcze przed powstaniem gry. Dopiero na tym koncepcie powstaje
tre$¢ audiowizualna. Takie podejécie musiatoby jednak zosta¢ zaniechane przy
wspodlpracy z duzymi firmami zajmujgcymi sie produkcja gier wideo na rzecz
ukladu partnerskiego. Naturalnie oznaczaloby to, ze studia deweloperskie musia-
lyby takze porzuci¢ poczucie uprzywilejowania przez wzglad na posiadane srodki
finansowe, o czym szerzej powiem w dalszej czesci artykutu.

Mozliwe przyklady ukrytych tresci edukacyjnych
w grach popularnych

Wymienienie wszystkich mozliwych podejsé¢ do ukrytych tresci w grach popu-
larnych byloby bardzo trudne ze wzgledu na mnogoé¢ gier. Nie wykluczam, ze
w pewnych grach sam nie dostrzeglem takich tresci ze wzgledu na ograniczenia
wiedzy (na przyklad nie moglem znalez¢ powigzania pomiedzy trescia w grze
a obszarem wiedzy, do ktérego moégtbym go odniesc).

W pierwszej kolejnosci skupie sie na serii Assassin’s Creed, gdyz ma ona duzy
potencjal w tym kontekscie. Jest to seria gier fabularnych osadzonych w réznych
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epokach historycznych — od krucjat, przez renesans, kolonializm, powstanie USA,
po rewolucje francuska (jak na razie, gdyz seria nadal jest rozwijana). Gracz, wcie-
lajac sie w role gldownego bohatera, wpada w sam $rodek wojny pomiedzy dwoma
zakonami — asasynéw i templariuszy, ktére — pomimo oficjalnego upadku wedle
zrédet historycznych — nadal istnieja jako tajne stowarzyszenia, toczgc ze sobg
$wiatopogladowa wojne. W samej grze mozna do$wiadczy¢ wielu tresci pseudo-
historycznych, zmienionych na potrzeby fabuly, jednak z perspektywy zawartosci
edukacyjnej najbardziej interesujaca wydaje sie baza Animusa. Gléwny bohater
odtwarza jedynie wspomnienia swoich przodkéw (ktére sa zakodowane w pamieci
genetycznej) poprzez urzadzenie nazywane Animusem. W trakcie zatrzymania gry
mozna dostac sie do bazy historycznych opiséw postaci, zdarzen i miejsc, ktére
gracz spotyka na swojej drodze. W znacznej mierze sa one zgodne z opisami histo-
rycznymi, wylaczajac pewne elementy, ktére zmodyfikowano na potrzeby gry (na
przykiad, ze Charles Lee byt czlonkiem zakonu templariuszy). Oddzielenie prawdy
od fikcji byloby zadaniem pedagoga, jednak sama baza zacheca do zapoznawania
sie z opisem przez odwiedzanie miejsc (co sprawia, ze opis danego miejsca pojawia
sie w bazie). Analogicznie sytuacja przedstawia si¢ w przypadku oséb. W trzeciej
czesci serii znajduje sie bardzo obszernym opis postaci Jerzego Waszyngtona, ale
takze wielu innych, pomniejszych postaci zwigzanych z rewolucja amerykanska.
Baza podaje takze procentowy stopien jej zapelnienia, dzigki czemu gracz wie, jak
duza czes¢ informacji juz odkryt.

Innym przykladem jest gra Watch Dogs z 2014 roku, gdzie gracz wciela sie
w Aidena Pierca, bohatera zamieszkujacego Chicago roku 2020. Tto Swiata gry
przypomina nieco Rok 1984 George’a Orwella. Jednym z gléwnych watkéw jest
rozwdj wszechobecnego systemu inwigilacji, ktéry oficjalnie stuzy uproszczeniu
zycia — CtOS (ang. Citizen Operational System). Aiden jest zbuntowanym hakerem.
Szuka ludzi odpowiedzialnych za $mier¢ jego siostrzenicy, jednoczesnie odkrywajac
rzeczywiste motywy, ktore stoja za rozwojem wspomnianego systemu. Uswiada-
mia sobie przy tym, jak idealnym narzedziem kontroli on jest. Poza oczywistym
aspektem odniesienia do zagrozen, ktére moze ze soba nie$¢ nieprzemyslana
cyfryzacja i rozwoj systeméw bezpieczenstwa, gra udostgpnia takze inne aspekty.
W wirtualnym Chicago mozemy znalez¢ punkty z kodami QR, ktére po zeskano-
waniu odtwarzaja zakodowana wiadomos¢ glosowa. Jedna z tych wiadomosci
zawiera opis hipotetycznego profilu spolecznosciowego, gdzie sa umieszczone
osobiste wpisy dotyczace zarobkéw i zycia prywatnego, a takze zdjecie dziecka,
na ktérym widoczna jest okolica z dopiskiem dumnego rodzica, ze cérka juz sama
moze chodzi¢ do szkoly. Ma to oczywiscie sluzyc¢ refleksji i by¢ przestroga przed
umieszczaniem informacji na profilach spotecznosciowych. Innym typem elemen-
tow do zbadania sa hotspoty, ktére gracz moze odwiedzi¢, dowiadujac sie wiecej na
temat danego miejsca (analogicznie jak w przypadku Assassin’s Creed). Dzieki temu
moze pozna¢ historie Chicago — gtéwnie z okresu Ala Capone i Johna Dillingera,
a takze historie wspdlczesng dotyczaca parkéw, pomnikéw czy wiezowcdw. Jest
to w zasadzie wirtualne zwiedzanie miasta (ktére zostalo w grze skrupulatnie
odwzorowane) z elementami poznawania jego historii i architektury.
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Podobnych elementéw w grach moze by¢ znacznie wiecej — czy to mitologia ger-
manska w grze World of Warcraft z roku 2004, czy tez poznawanie postapokaliptycz-
nych terendw wokot Czarnobyla i Prypeci w grze Stalker z 2007 roku, lub pytania
dotyczace etyki i tego, co wlasciwie oznacza bycie czlowiekiem, stawiane przez serie
Deus Ex. Wszystkie te zagadnienia moga by¢ doskonatym punktem wyjsciowym do
bardziej zaawansowanej dyskusji. Najwazniejsze jednak, ze pobudzaja zaintereso-
wanie i naklaniajg do refleksji w sposéb niewymuszony, w sposéb, ktory jest jedynie
czescig wiekszej narracji. Poza tym istnieje jeszcze jeden element wspoélny, ktéry
poczatkowo nie rzuca sie w oczy. Ot6z owe tresci edukacyjne sa ukryte w dwojaki
sposob. Sam tytul gry moze mieé okre$lone znaczenie, ktérego rozszyfrowanie jest
zadaniem dla gracza — wymagajacym czesto odniesienia do szerszego kontekstu
kulturowego. Inne tresci o potencjale edukacyjnym moga tez by¢ elementami $wiata
przedstawionego gry. Aby do nich dotrze¢, nalezy wykonac okreslone czynnodci:
zwiedzi¢ miejsca, po§wieci¢ czas na szukanie kodow itd. Dzialajg one na zasadzie
,znajdziek” czy tez — szerzej ujmujac — osiagnie¢ (ang. achievements). Krzysztof
Gonciarz wskazuje na ogromna wage systemu achievementéw w grach wideo
(Gonciarz 2011). Nie tylko podtrzymuja one satysfakcje z gry, ale wprowadzaja tez
mechanizm grywalizacji. W wymienionych grach stopiefr odkrycia bazy Animusa
lub miejsc w Chicago byt udostepniany na zewngtrznym portalu producenta gry
(Uplay firmy Ubisoft), przez co gracze mogli ze soba rywalizowac o to, kto szybciej
odkryje punkty lub kto odkryje ich wiecej. Praca i czas wlozone w wypelnienie
tych misji sklaniaja gracza do spojrzenia na to, co wlasciwe odkryl, chocby przez
wzglad na ciekawos¢. Gdyby te same informacje byly graczowi podane ,na tacy”,
prawdopodobnie nie chcialby on traci¢ czasu na zapoznawanie sie z nimi, gdyz
ostatecznie ich odkrycie nie wymagalo zadnego wysitku, a w dodatku wszyscy
inni tez majq od nich dostep, co czyni je malo atrakcyjne. Dopiero forma achieve-
mentu moze nadac tresci pobocznej atrakcyjnosci, tym samym dzialajac na korzysé
pedagogow, ktérzy chcieliby, aby odbiorca zapoznat sie z tymi tresciami, zamiast
wylacznie skupia¢ sie na gltéwnym watku fabularnym.

Hipotetyczny model wspotpracy

Po atakach na WTC armia amerykaniska zaczela szuka¢ nowych rozwigzan
w zakresie szkolenia swoich Zolnierzy. Specyficzna forma wspoélpracy nadeszta od
strony rynku gier wideo. Opracowana przez Jamesa Der Deriana, a nastepnie roz-
winieta przez Iana Bogosta (2007) koncepcja MIME-NET, zaklada model partnerskiej
wspolpracy pomiedzy sektorem militarnym i branza gier komputerowych. Zgodnie
z ta doktryna wojsko zobowigzalo sie dostarczaé bardzo doktadne modele pojaz-
doéw, broni, uzbrojenia, a takze ogromne kwoty pieniezne w zamian za tworzenie
symulatoréw bojowych. Rynek gier moze wykorzystywaé pozyskane materialy do
tworzenia jak najbardziej realistycznych gier wojennych i bitewnych, za$ wojsko
dostaje wysokiej jakoéci srodowisko wirtualne stuzace do treningu obstugi kon-
kretnego sprzetu, symulatory zachowan spotecznych, na przyktad symulowanych
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akcji przeszukania mieszkania w Afganistanie — jak nalezy sie zachowa¢, czego nie
wolno robi¢ i na co nalezy zwracac¢ szczegélng uwage. Dodatkowo gry wojenne,
ukazujace nowoczesne pole bitwy, sa dla armii darmowgq kampanig marketingowg,
zachecajaca do wstapienia do wojska. Ukazany zostaje sprzet, taktyki, komunikacja,
jednak wyciete sa z gry najbardziej przerazajace elementy, takie jak zawodzenie
rannych zolnierzy lub choroby psychiczne wynikajace z dlugiego przebywania
w strefie konfliktu.

Mozna si¢ zastanowi¢, na ile mozliwe byloby zaimplementowanie podobnej
formy wspotpracy pedagogoéw z branza gier wideo. Wprowadzenie ukierunkowa-
nej tresci edukacyjnej do gier byloby oczywista korzyscia dla pedagogdéw, pojawia
sie jednak pytanie, co srodowiska pedagogiczne mogtyby zaoferowa¢ rynkowi
gier komputerowych? Jest to kluczowa kwestia, odpowiedz natomiast wymaga-
taby debaty nad materialami i srodkami, ktérymi dysponuja pedagodzy. Nasuwa
sie pomyst czesciowego odcigzenia koncernéw z potrzeby prowadzenia badan
marketingowych poprzez rozszerzenie zainteresowania grami wideo w ramach
prowadzonych badan edukacyjnych. Doskonatym przykladem sa wspomniane
uprzednio badania IBE, ktére przeprowadzone na grupach takze starszych dzieci
i mlodziezy oraz rozwiniete o dodatkowe pytania mogltyby dostarczy¢ interesujg-
cych materiatéw do wykorzystania przez producentéw gier. Kwestie atrakcyjnosci
tresci, skupiania uwagi na konkretnych watkach, stopnia wypelniania achievemen-
tow, czasu spedzanego na grze, a takze wszelkiej masci korelacji dostarczytyby
danych ilosciowych. Producenci wykorzystuja dzi$ niezaleznych recenzentéw
do promowania swoich gier. Maja oni rozbudowane kanaly na YouTube, ktérych
liczba odwiedzajgcych i subskrybentéw przekracza kilkanascie tysiecy (dla kaz-
dego kanalu), jednak ich ocena czgsto jest narzucona przez kontrakt pomiedzy
producentami a recenzentami (nie moga oni na przyklad krytykowa¢ pewnych
elementéw gry). Wykorzystuje sie tutaj sile koncernéw, ktérg mozna by zréwno-
wazy¢ przez wspolprace instytucji pedagogicznych z producentami gier. Ocena
tresci, grywalnosci, a takze oprawy audiowizualnej polaczona z badaniem tych
elementéw moglaby zosta¢ dostarczona przez wywiady z graczami, obserwacje
zachowan graczy (w $wiecie gry, lub poza nim) oraz standardowg socjologiczng/
pedagogiczng analize tredci. Te rozwigzania z kolei moglyby dostarczy¢ danych
jakosciowych. Raporty z takich badan stuzytyby pedagogom do refleksji nad tym,
jakie tresci i w jakiej ilosci mozna byloby umieéci¢ w konkretnych grach, za$ ry-
nek gier wideo uzyskalby doglebna analize swoich tytuléw, dostajac wskazowki
dotyczace polepszenia jakoéci przysztych produktéw. Badania takie, zachowujac
status naukowych, mogtyby otrzymywa¢ granty i dofinansowania, tym samym
producenci zostaliby odcigzeni finansowo w zamian za udostepnienie mozliwosci
prowadzenia konsultacji odnosnie wprowadzenia do gry — zgodnych z jej narracja
i uniwersum — ukierunkowanych tresci o charakterze edukacyjnym. Jest to natu-
ralnie tylko jeden z proponowanych modeli wspodtpracy, utworzony na podstawie
istniejacego juz modelu MIME-NET, nie wykluczam jednak, ze mogtyby istnie¢
inne, by¢ moze nawet bardziej skuteczne modele.
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Opracowanie dokladnego modelu wspélpracy i mozliwego wykorzystania
treci wymagaloby zawsze indywidualnego podejécia. Kazdy typ gier (uwaga —nie
chodzi tutaj o kazda gre, za$ o typy gier) ma do zaoferowania tresci, ktére mozna
by wples¢ w proces edukacyjny. Popularna gra na smartfony Angry Birds stosuje
trajektorie lotu do niszczenia budynkéw przeciwnika. Tym samym gra ta moze
postuzy¢ jako narzedzie do nauki matematyki (obliczanie katéw) lub fizyki (na
przyklad wyjasnienie podstawowych zagadnien dotyczacych zachowania pedu),
gdyz wykorzystuje ona wiasnie te elementy w formie prostej rozrywki. Obecnie
powstaje coraz wiecej instytucji, ktére uzywaja gry Minecraft do nauki matematyki,
programowania, logicznego myslenia, a takze rozwijania kreatywnosci u dzieci
(przyktadem jest organizacja Mindcloud [2016]). W grach takich jak Europa Uni-
versalis mozna zaprezentowaé droge podboju wojsk historycznych przywddcow,
jednoczesnie utrwalajgc obraz granic z konkretnych okreséw historycznych. W ta-
kich przypadkach edukatorzy dostaja gotowe narzedzia, ktére jedynie czekaja na
ich wykorzystanie, bez potrzeby ingerowania w tre$¢ gier. Tym samym takie uzycie
gier byloby pierwszym krokiem w kierunku wzbudzenia wzajemnego zaufania
pomiedzy branza gier wideo i sektorem edukacyjnym. Idac dalej —instytucje takie
jak wspomniany Mindcloud mogltyby zacza¢ wysuwaé pomysly na tresci, ktére
dobrze byloby wples¢ w popularne gry. Do tego jest potrzebna takze wspolpraca
pomiedzy instytucjami prywatnymi wykorzystujacymi gry popularne w celach
edukacyjnych, a takze sSrodowiskami pedagogicznymi — zaréwno tymi pracujacy-
mi bezposrednio z uczniem (nauczyciele w szkotach), jak i teoretykéw edukacji
(uczelnie wyzsze). W przeciwnym razie wprowadzenie samego modelu uzywania
gier na lekcjach do programu edukacji mogtoby zaja¢ dekady. Jezeli za$ sektor
publiczny zgodzilby sie na zakup konkretnych gier w celu wykorzystania ich na
zajeciach (podkreslam — nie chodzi tutaj o gry stricte edukacyjne), to otworzylaby
sie dla branzy gier wideo calkowicie nowa furtka marketingu, zachecajaca kolejnych
odbiorcow do nabycia produktu (w zamysle chodzi naturalnie o uczniéw). Tym
samym deweloperzy gier za cene dodania do tresci swoich produktéw elemen-
tow edukacyjnych (opracowanych przy wspoéipracy z ministerstwem edukacji)
dostaliby darmowy marketing w placéwkach edukacyjnych, a takze mozliwos¢
uzyskiwania informacji o konkretnych tytutach na podstawie prowadzonych
badan edukacyjnych (tworzac element profilu klienta). Najwieksza przeszkoda
przy zastosowaniu takiego modelu jest globalny charakter tej formy rozrywki.
Musialaby zosta¢ wykorzystana lub utworzona miedzynarodowa organizacja
skupiajgca przedstawicieli srodowisk pedagogicznych z poszczegdlnych krajow
jako delegatow ministerstw edukacji kazdego z nich. Instytucja ta przedstawialaby
deweloperom gier wypracowane wspoélnie koncepcje na zawarcie tresci edukacyj-
nych w grach, ktére do takiego modelu wspolpracy zostatyby zgloszone. Poniewaz
wymagaloby to jednosci administracji odnosnie zarzadzania sektorem publicznym,
moglibySmy méwic jedynie o utworzeniu kilku takich instytucji dla konkretnych
regiondéw (hipotetyczna Europejska Rada Edukacji Cyfrowej lub jej odpowiednik
w USA). Tym samym pomyst moéglby sie rozbi¢ o kwestie finansowania takiego
projektu, gdyz gry zatwierdzone przez amerykanskich pedagogéw moglyby nie
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by¢ obecne w europejskich szkolach i odwrotnie. W rezultacie z europejska rada
wspodlpracowaliby tylko europejscy wydawcy gier, za$ z amerykanska tylko rodzi-
mi. Biorac za$ pod uwage, ze zdecydowana czesc gier wideo tworzg amerykanskie
studia, przy takim modelu Unia Europejska nie mialaby odpowiedniej bazy gier,
ktére mozna by promowac w programach edukacyjnych. Jest to jeden z problemodw,
ktére wymagalyby modelu ustalenia wspélpracy miedzynarodowej (na przyktad
czy UE uznawaloby gry zatwierdzone przez amerykanska rade i dofinansowato
wprowadzenie ich do programéw edukacyjnych). Sa to jednak kwestie, ktore
musialyby zostac rozstrzygniete w toku negocjaciji.

Niezaleznie od formy wspotpracy pedagodzy musieliby pamieta¢, ze rynek
popularnych gier wideo nie bedzie kierowatl sie trescig edukacyjna jako nadrzedna
w swoich produktach. Tym samym zostaje utracona mozliwo$¢ narzucania tresci,
za$ pozostaje jedynie negocjowanie jej formy i wprowadzenia. Problemem moze
okazac¢ sie na przyklad podawanie Zrodla informacji. Wezesniej wspomniatem
0 bazie Animusa — przy opisach 0séb i miejsc nie ma podanych zZrédel, z ktérych
tworcy korzystali, tworzac ja. Napotka¢ mozna tutaj problem ,biblioteki Babel”,
o ktérym pisat Jorge Luis Borges, do niego za$ nawigzal Andrew Keen w stosunku
do tresci cyfrowej: ,[...] przewidzial horror niekoficzacej sie biblioteki, ktdra nie ma
centrum, nie ma zadnej logiki. Zamiast tego jest chaosem informacyjnym nieokre-
Slonej, i by¢ moze nieskonczonej, liczby szeciobocznych galerii” (Keen 2007: 91).
Umieszczanie Zrédel i odnoénikéw mogloby zosta¢ potraktowane jako zbyt duza
ingerencja w tres¢ gry i zbyt duze jej ,unaukowienie”. Tym samym odbiorca musi
zaufa¢, ze tworcy gry ,odrobili prace domow3q” i nie karmig go bzdurami. Gra
sygnowana instytucja naukows, jako jednym z partneréw, moglaby wzbudzi¢
znacznie wieksze zaufanie co do przekazywanej tresci. Z drugiej jednak strony te
same instytucje musza sie zastanowi¢, czy gra zawierajaca znaczne dawki przemocy,
seksu i wulgarnego jezyka moglaby uzyskac ich sygnature. Sg to fundamentalne
pytania w dialogu, jaki musialby zosta¢ podjety pomiedzy pedagogami i twércami
gier wideo — na jakie ustepstwa kto jest gotow.

Podsumowanie

Pomysty prowadzenia restrykcyjnej polityki wobec gier wideo, polaczone z ne-
gatywnym jezykiem ze strony srodowisk pedagogicznych, charakterystycznym
dlalat 1995-2005 w Polsce, przyniosly zdecydowana odpowiedz ze strony nowych
pokolen naukowcdw, zainspirowanych badaniami prowadzonymi na Zachodzie.
Nie mozemy dopusci¢ do sytuacji, w ktérej gry komputerowe stang sie elementem
opozycji wobec postaw i zachowan kreowanych przez pedagogéw. Poniewaz gry
te staly sie istotnym elementem codziennej aktywnosci, zaréwno dzieci, mtodziezy,
jakiosoéb dorostych pedagodzy musza szukaé wspdlnego pola do utworzenia syner-
gii pomiedzy tredcig edukacyjna a trecig przez nie przekazywana. Wyszukiwanie
ukrytych w nich treéci, pomocnych w tworzeniu zaryséw istotnych probleméw jest
tylko pierwszym krokiem na drodze do podjecia obustronnej wspoétpracy instytucji
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edukacyjnych z producentami gier komputerowych. Kierunek jednak, jaki obierze
komunikacja miedzy oboma sektorami, zalezy dzi§ w pierwszej kolejnosci od
nastawienia obu stron do swoich pomysléw i rozwigzan. Aby o nich rozmawiag,
nalezy najpierw podjac¢ dialog. Mysle, ze bylby to nastepny krok ku drodze do
nadmienionej synergii.
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Abstrakt

Artykul wskazuje mozliwe zastosowania ukrytych treéci edukacyjnych w grach popu-
larnych, a takze hipotetyczne modele wspoétpracy pomiedzy srodowiskami pedagogicznymi
i twoércami gier wideo. Pokazano takze podstawowe réznice pomiedzy grami popularnymi
i edukacyjnymi, jak réwniez wyjasniono, dlaczego pedagodzy powinni zwrécié wieksza
uwage na wspOlprace przy projektowaniu gier popularnych, zamiast na forsowaniu wpro-
wadzania na rynek gier edukacyjnych. Do przedstawienia przykladéw ukrytych tresci
wykorzystano takie tytuly jak Assassin’s Creed, Watch Dogs oraz World of Warcraft. Za baze
przykladowej wspotpracy postuzyl model MIME-NET.

Stowa kluczowe

gry wideo, gry komputerowe, treéci edukacyjne, gry edukacyjne, ukryte tresci
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Summary
Educational Messages in Noneducational Video Games

Article points out possible uses of hidden educational messages in popular video games,
and hipothetical models of cooperation between pedagogical environment and video ga-
mes makers. The basic differences between popular video games, and educational video
games are demonstrated as well. Futher part of article treats about an explanation of why
pedagogical environment should focus more on designing the popular games, than forcing
to create more educational ones. Portraying the examples of hidden messages bases upon
such titles as Assassin’s Creed, Watch Dogs, and World of Warcraft. The MIME-NET model
is used as a ground of hypothetical cooperation.

Keywords

video games, computer games, educational messages, educational games, hidden mes-
sages
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Artysta bez skrzydel? Regulacja emocji
poprzez doSwiadczenia estetyczne

Twoérczos¢ bywa rekompensata, choé¢ czasem bardzo
utajong, z bardzo skrywanych brakéw i utrat plynaca
jak z podziemnego Zrédta.

Maria Dabrowska

Wprowadzenie

Inspiracjg do sformulowania tytulu artykulu byt plakat zatytulowany ,Czlo-
wiek bez skrzydel” zaprezentowany podczas warszawskiego pokazu z kolekcji
Galerii Plakatu Piotra Dabrowskiego. Zbiér posteréw obejmowal najwazniejsze,
ale jednoczesnie najbardziej dramatyczne momenty historii powojennej sztuki.
Jeden z nich przedstawial czlowieka zniewolonego, metaforycznie pozbawionego
skrzydel. Nasuwa to analogie do cztowieka zaleznego od stosowanej przez niego
strategii regulacji emocji, ktéra moze mie¢ charakter adaptacyjny badz nieada-
ptacyjny. Okreélenie bohatera posteru mianem artysty jest o tyle adekwatne, ze
to wiasnie artysci sg grupa targana przez trudne, nieraz niezrozumiale emocje,
ktére prébujg rozladowac przez tworzenie. Tytulowym artysta moze by¢ jednak
kazdy, a twérczo$¢ — uniwersalnym sposobem radzenia sobie z emocjami. Takie
rozumienie dzieta Dabrowskiego rodzi pytanie: w jaki sposéb szeroko rozumiana
twoérczosé moze wplywac na regulacje emocji?

Regulacja emocji

Regulacja emocji moze mie¢ charakter osobowosciowy lub moze by¢ ksztatto-
wana przez indywidualng jednostke. W pierwszym przypadku jest to zwigzane
z pewnym zapleczem genetycznym (Soroko 2007). W drugim, prawdopodobnie
najbardziej skorelowanym z dobrostanem czlowieka, jest wola samej jednost-
ki. David G. Myers (2000) pisze, ze celem wielu badaczy jest sprawdzenie, co
prowadzi do szczescia. Wiekszos¢ ludzi jest szczesliwa tylko w umiarkowanym
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stopniu i szczescie jest dla nich stanem, ktéry mogg sobie jedynie wyobrazaé. Randy
J. Larsen (2000) zauwaza, ze ludzie angazujq sie w réznego rodzaju dzialalnos¢,
ktéra ma stuzy¢ redukgji nieprzyjemnych subiektywnie stanéw emocjonalnych,
na przyklad smutku czy leku. Chociaz r6znimy si¢ miedzy sobg w progu reaktyw-
nosci emocjonalnej oraz w sposobie regulacji emocji, wszyscy jestesmy podobni
w tym, ze dazymy do dobrego samopoczucia. Redukcja negatywnego afektu jest
uniwersalnym celem kazdego czlowieka (Larsen 2000). Na przykiad angazowanie
sie w rézne sposoby regulacji strachu przedegzaminacyjnego skutecznie redukuje
te emocje — w pordwnaniu z brakiem ich podejmowania — i prowadzi do lepszych
rezultatéw w teécie (Shcherbatykh 2000).

Termin ,regulacja emocji” mozna stosowa¢ w dwoch przypadkach. W pierw-
szym emocje sa regulatorami proceséw poznawczych (Marszal-Wisniewska, Faj-
kowska 2010). Oznacza to, ze pod ich wplywem zmienia si¢ zakres uwagi albo
pojemnos¢ pamieci. W drugim przypadku to emocje sg regulowane. Dzieje sie
tak, kiedy monitorujemy nasze emocje i je modyfikujemy, stosujac rézne strategie:
poznawcze, behawioralne, spoteczne, biologiczne (Marszal-Wisniewska, Fajkowska
2010). Strategia poznawcza bedzie na przyktad pozytywne przeformulowanie
sytuacji, strategia behawioralng stuchanie muzyki, spoleczng — spotkanie z przy-
jaciélmi, a biologiczna — sen albo picie znacznej ilosci alkoholu celem poprawy
nastroju. Regulacja emocji sprowadza sie najczesciej do proceséw, dzieki ktérym
jesteSmy w stanie monitorowa¢, dokonywac ewaluacji, zmiany intensywnosci oraz
czasu trwania naszych emocji (Gross 1999). W tym artykule najbardziej interesu-
jacym nas aspektem regulacji emocji jest ich swiadoma regulacja przy pomocy
wybierania konkretnych form aktywnosci (zwlaszcza ekspresywnego pisania)
oraz regulacja osobowosciowa, ktéra moze prowadzi¢ do preferowania pewnych
zachowan bardziej niz innych.

Zwiazek arteterapii z regulacja emocji

Arteterapia — wedlug Amerykanskiego Stowarzyszenia Arteterapii (American
Art Therapy Association 2015) — jest profesja z dziedziny zdrowia psychicznego.
Klienci wspomagani przez arteterapeutéw — korzystajac z artystycznych srodkéw
wyrazu — daza miedzy innymi do zrozumienia swoich uczué, pogodzenia emo-
cjonalnych konfliktéw, rozwijania samoswiadomosci, a takze ucza sie zarzadzac
zachowaniem i uzaleznieniami, rozwijaja zdolnosci interpersonalne, poprawiaja
orientacje w rzeczywistodci, redukuja leki i zwiekszaja poczucie wlasnej wartosci.
Trening arteterapeutyczny korzysta ze sztuk plastycznych (miedzy innymi ryso-
wania, malowania, rzezbienia) oraz pisarskich, wzbudzajac proces twérczy, oraz
z wiedzy psychologicznej na temat rozwoju czlowieka, technik terapeutycznych,
a takze r6znych teorii psychoterapeutycznych. Wspélczesna arteterapia ma szerokie
zastosowanie w r6znorodnych miejscach, wiaczajac szpitale, obiekty psychiatrycz-
ne i rehabilitacyjne, obiekty Wellness, instytucje sagdowe, szkoly, centra kryzyso-
we, spolecznosci senioréw, prywatne praktyki. Arteterapeuci na indywidualnych
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i grupowych sesjach wywoluja u klientéw proces twoérczy, ktéry ma im pomée
osiggnac fizyczny, psychiczny i emocjonalny dobrostan (American Art Therapy
Association 2015). Podczas sesji terapeutycznej ,jezykiem” spotkania sa wytwory
artystyczne stworzone z dostepnych materialéw i koloréw, ktére wybierajq klienci
(Corem, Snir, Regev 2015). Ulatwia im to przekazywanie uczué w sposéb pozawer-
balny. Dialog przeprowadzony przy uzyciu innych srodkéw przekazu niz stowa
prowokuje zetkniecie z do§wiadczanymi, ale nierzadko glteboko skrywanymi,
uczuciami. Bardzo wazna jest tez obecnos¢ arteterapeuty, ktory stwarza atmosfere
zaufania i utatwia klientom przejscie przez proces samoeksploracji (Corem, Snir,
Regev 2015).

Regulacja emocji przez doswiadczenia estetyczne

Tworzenie sztuki jest rozumiane szeroko jako dzialalno$¢ podejmowana
w celu regulacji nastroju (Goldstein, Tamir, Winner 2013). Wiekszo$¢ artystow jest
przekonana (a na pewno ma chociaz takie przeczucie), ze tworzy, aby zapewni¢
sobie emocjonalny dobrobyt. Warte uwagi sa réwniez powody tworzenia sztuki
w trudnych emocjonalnie warunkach (wiezniowie obozéw koncentracyjnych,
wiezniowie polityczni).

Larsen twierdzi, ze tworzenie dziefa sztuki, niezaleznie od jego formy (na
przyklad kreslenie na kartce papieru, wydawanie dzwiekéw), wplywa pozytywnie
na polepszenie dobrostanu twoércy (Larsen 2000). Jennifer E. Drake i Ellen Winner
w serii badan przeprowadzonych na grupie malych dzieci dowiodly, ze rysowanie
pomaga im radzi¢ sobie z negatywnymi emocjami (Drake, Winner 2013). Wedlug
autorek rados¢ plynaca z czynnosci rysowania jest konkurencyjna dla smutku
czy rozczarowania i odwraca uwage od tych negatywnych emocji niezaleznie od
umiejetnosci autora. Dzialalnoé¢ musi by¢ jednak — jak piszg autorki — aktywna.
Samo obserwowanie czyjego$ procesu twérczego nie dziata na nas w zaden istotny
sposob. Natomiast Thalia R. Goldstein, Maya Tamir i Ellen Winner przeprowadzili
badanie z udzialem adolescentéw. Dowiedli, Ze zaangazowanie w wyrazanie emocji
za posrednictwem aktorstwa réznicowalo badanych pod wzgledem sklonnosci do
ukrywania negatywnych emocji (Goldstein, Tamir, Winner 2013). Interesujaca jest
takze tendencja oséb pozostajacych w smutnym nastroju do stuchania piosenek
o takim wlasnie zabarwieniu emocjonalnym. Badaczki Annemieke J.M. Van den Tol
iJane Edwards (Van den Tol, Edwards 2015) sprawdzily, co ludzie smutni chcieliby
w ten sposob osiggnad, i opisaly kilka powodow takiego dzialania. Pierwszym jest
identyfikacja z emocjami ptynacymi z danej piosenki, ktéra pozwala stuchaczom
na powtoérne ich przezycie i dokonanie ,reinterpretacji poznawczej”’, czyli spoj-
rzenia na bodziec emocjonalny z innej strony. Kolejnym powodem jest polaczenie
sie z przekazem danej piosenki, ktéry motywuje do dzialania. Wysoka wartosc¢
estetyczna, jako trzecia przyczyna, przyciaga uwage sluchaczy. Wedlug autorek
prowadzi to jednak do nieadaptacyjnej regulacji emocji, jaka jest odwracanie uwagi
od problemu. Wreszcie wspomnienia przeszlych wydarzen zwigzanych z dana
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piosenkg pozwalaja powrdci¢ do dawnych czaséw i przezy¢ je na nowo, a takze
zobaczy¢ w innym $wietle (Van den Tol, Edwards 2015). Udowodniono takze, ze
hip-hop moze pomdéc w walce z depresja, a nawet schizofrenia (Sule, Inkster 2014).
Teksty takich piosenek czesto obrazuja wiele trudnosci zycia w ubogich dzielni-
cach, na przyklad uzaleznienia i do$wiadczanie przemocy. Zdaniem Akeem Sule
i Becky Inkster wykonawcy, tworzac takie utwory, radza sobie z problemami, za$
stuchaczom daja nadzieje na lepsza przyszlos¢ (Sule, Inkster 2014).

Ekspresywne pisanie

Pisanie moze by¢ rodzajem terapii (formalnej badZ podejmowanej samodzielnie
w domu) polegajacej na ekspresji emocji, jak twierdza Joshua M. Smyth, Deborah
Nazarian i Danielle Arigo (Smyth, Nazarian, Arigo 2008). Programy terapeutyczne,
niezaleznie od formy czy orientacji teoretycznej terapeuty, kladq nacisk na ujaw-
nianie, identyfikowanie oraz nazywanie trudnych emocji (Smyth, Helm 2003).
Rozmaite zahamowania spoleczne, wstyd oraz nieumiejetnos¢ wyrazania emocji
w inny sposéb daje pisaniu przewage, poniewaz w realizacji celéw terapii nie ma
konieczno$ci wypowiadania sie na glos.

W badaniach nad wplywem ekspresywnego pisania badacze sprawdzaja, jak
pisanie o wlasnych emocjach wplywa na poprawe dobrostanu oséb badanych.
Badani sg dzieleni zazwyczaj na dwie grupy. Jedna grupa pisze na temat swoich
trudnych emocji, zas$ druga opisuje zwykly dziefi w pracy albo plany na nadcho-
dzacy tydzieni (Pennebaker, Beall 1986). Zazwyczaj osoby badane pisza o trudnych
przezyciach przez okolo pietnascie-dwadziescia minut przez od trzech do pieciu
sesji. Kolejne dziesie¢ minut powinno zaja¢ badanym dojscie do siebie po tej czyn-
nosci. Ustalane maksimum to najczesciej dwadzie$cia minut, aby nie wywolywac
u osoby badanej obcigzenia i poczucia, ze nie jest w stanie zrealizowac tego zadania.
Sesje pisania powinny odbywac sie w miejscu cichym, spokojnym i komfortowym.
Jesli sesje sa czescia psychoterapii, odbywaja sie zazwyczaj pomiedzy spotkaniami
z terapeuta. W instrukcji do zadania zacheca sie uczestnikéw do pisania o glebokich
uczuciach bez obawy o poprawno$¢ gramatyczng czy ortograficzna. Temat jest
najczesciej wybierany przez samg osobe i moze dotyczy¢ zawsze tego samego badz
za kazdym razem innego problemu (Baikie, Wilhelm 2005). Wazny jest brak oceny
pisanych tresci, co pozwala osobie na catkowita szczeros¢. Istotna jest réwniez petna
dowolno$¢ nie tylko dotyczaca tresci, ale rowniez nadanej struktury oraz dlugosci
tekstu. Chociaz czesto osoby badane raportuja przezywanie smutku badz innych
negatywnych emocji po sesjach pisania, zazwyczaj uwazaja te forme terapii za
uzyteczna, warto$ciowa i znaczaca (Pennebaker 1997).

W licznych badaniach dowiedziono, ze ekspresywne pisanie wywiera rzeczy-
wisty wplyw na poprawe dobrostanu, miedzy innymi stanu zdrowia i procesu
efektywnego leczenia (Davison, Pennebaker 1997). Kathryn P Davison i James
W. Pennebaker stwierdzili, ze grupy oséb badanych cierpigcych na choroby prze-
wlekte — w tym raka sutka, raka gruczotu krokowego, cukrzyce, choroby serca,
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zapalenie stawow i zesp6t przewleklego zmeczenia — réznity sie od oséb, ktére
nie mialy okazji ekspresywnie pisa¢ o swoich trudnych przezyciach w stylach
komunikagcji (osoby te byly bardziej otwarte na innych ludzi) (Davison, Penneba-
ker 1997). Badania przeprowadzone wéréd matzonkéw ofiar ré6znych zamachéw
pokazujg, ze ekspresywne pisanie pomagalo im szybciej poradzi¢ sobie z zaloba.
Osoby te doswiadczaly réwniez mniej probleméw zdrowotnych (Pennebaker,
O’Heeron 1984). Ogoétem ekspresywne pisanie przynosi pozytywne rezultaty oso-
bom w nie zaangazowanych zaréwno na plaszczyZznie zdrowotnej (na przyktad
lepsze funkcjonowanie uktadu immunologicznego, mniejsze ciénienie tetnicze,
wydajniejsza praca serca i watroby, lepszy nastrdj, nizszy poziom stresu), jak i spo-
tecznej (miedzy innymi wyzsze oceny na studiach, mniejsza absencja w pracy,
lepsze wyniki w sporcie oraz zmiana zachowania na bardziej spolecznie akcepto-
walne) (Pennebaker, Graybeal 2001).

Dlaczego ekspresywne pisanie jest tak skuteczne? Przytacza si¢ w tym kon-
tekscie kilka hipotez, jednak wszystkie sprowadzajq sie w zasadzie do ekspresji
badz porzadkowania emocji. Wéréd najwazniejszych mozliwych wyjasnien Karen
A. Baikie i Kay Wilhelm podaja nastepujace (Baikie, Wilhelm 2005):

— funkcja katarktyczna: uwolnienie emocji;

— funkcja kontaktu: konfrontacja z wczes$niej ukrywanymi emocjami, roztado-
wanie napiecia;

— funkcja narracyjna: ujecie trudnych doswiadczeni, emocji w spdjna historie
pomaga je uporzadkowag;

— funkcja powielenia doswiadczenia: przywolanie negatywnych doswiadczen

w nowym kontekscie, co pozwala zobaczy¢ je z innej strony.

Wymienione wyjasnienia moga wnosi¢ wkiad do ostatecznego wpltywu eks-
presyjnego pisania na dobrostan. Da si¢ réwnoczeénie zauwazy¢, ze kazda z tych
funkcji moze powodowac zmiany w ogdlnej kondycji czlowieka — nie tylko w sfe-
rze jego emogcji i dobrostanu. Znaczenie moga tutaj mie¢ zwlaszcza wymienione
juz relacje spoleczne oraz funkcjonowanie poznawcze, na przyklad pamie¢ oraz
tworcze myslenie.

Ekspresywne pisanie wplywa pozytywnie na wyniki akademickie (Pennebaker,
Francis 1996) oraz poprawia sprawnos¢ pamieci roboczej (Klein, Boals 2001). John
E Disinger dowiddl, ze pisanie poprawia myslenie dywergencyjne: czynnos¢ ta
obniza odpowiedz jadra migdalowatego na negatywne emocje i poszerza zakres
uwagi (Disinger 1990). Ekspresyjne pisanie uwalnia od emogji, ktére moga by¢
dystraktorami dla aktualnie wykonywanych czynnosci. Gerardo Beilock i Sian
L. Ramirez twierdza, ze opisanie wlasnych emocji sprawia, iz nie ,zalegaja” one
dlugo, a tym samym nie decydujg o wyniku wykonywanego zadania (Ramirez,
Beilock 2011). Ma to znaczenie zwlaszcza, jeli emocje sa zwigzane z wykonywanym
zadaniem.
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Zakonczenie

Podsumowujac, nie tylko artysci moga korzysta¢ z dobroczynnego wpltywu
tworzenia sztuki na dobrostan i efektywno$¢ dzialania. Badania prowadzone na
osobach niezajmujacych si¢ zawodowo sztuka zgodnie pokazujg jej pozytywne
dziatanie na miedzy innymi nastréj i emocje, a co za tym idzie — wyniki akade-
mickie, funkcjonowanie spoleczne, poznawcze oraz twoérczos¢. Sposéb regulacji
emocji poprzez tworzenie nie jest nowa forma terapii, za$ programy terapeutyczne
i edukacyjne, ktore wykorzystywaltyby tworzenie jako element programu dzialania
danej placoéwki, s3 wcigz niepopularne. Istniejg réwniez nadal znaczne kontrower-
sje dotyczace tego, jak duzy nacisk szkoly powinny kias¢ na sztuke w programie
nauczania (Drake, Winner 2013).

Badania empiryczne prowadzone na jednolitych, reprezentacyjnych prébach,
pokazujace wplyw tworzenia — zwlaszcza ekspresyjnego pisania — na wykonywanie
zadan poznawczych i inne intrapsychiczne procesy maja charakter wstepny. Kla-
syczna metoda pisania o emocjach polega na dlugofalowym procesie opisywania
negatywnych przezy¢. Kwestia krétkofalowego wplywu pisania ekspresywnego na
funkcje poznawcze pozostaje w sferze planéw badawczych. Pojawiaja sie rowniez
pytania, czy sklonnoé¢ osobowosciowa do regulacji emocji w okreslony sposéb
(na przyklad poprzez obnizanie lub podwyzszanie nastroju, ruminowanie) ma
znaczenie w kontekécie wplywu tworzenia, zwlaszcza ekspresywnego pisania,
na funkcjonowanie cztowieka, miedzy innymi wykonanie zadania poznawczego.
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Abstrakt

Sztuka moze pomaga¢ radzic sobie z trudnymi doswiadczeniami. Sesje arteterapii (lecze-
nia poprzez sztuke) s znanym i skutecznym rodzajem terapii. Jednoczesnie obserwuje sie
tendencje do — wydawac by sie moglo — nieefektywnego dla dobrostanu (emocji, nastroju)
angazowania sie w tworzenie badZ kontakt ze sztuka (na przyklad sluchanie smutnych
piosenek, ekspresywne pisanie o trudnych przezyciach). Wielu autoréw opisywato, jak
regulujemy negatywne emocje. Tresci te nie wyczerpywaly jednak tematu w odniesieniu
do sztuki. W niniejszym artykule zaprezentowano proces regulacji emocji przez sztuke,
zwlaszcza za posrednictwem pisania ekspresywnego. Opisano réwniez wplyw takiego
sposobu regulacji na funkcjonowanie zadaniowe, szczegdlnie poznawcze.

Stowa kluczowe

psychologia tworczosci, terapia sztuka, pisanie ekspresywne, regulacja emocji
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Summary
An Artist without Wings? Regulation of Emotions through Aesthetic Experiences

Art can help handle difficult experiences. Art therapy sessions (healing through art)
have been recognized for years as a well-known and efficient method of treatment. In this
paper is considered the problem of regulation of emotions through art, particularly through
expressive writing. Important part of the paper is the impact of this way of regulation
on task-oriented functioning, especially cognitive functioning.

Keywords

psychology of creativity, art therapy, expressive writing, regulation of emotions
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,Wyobraze sobie $wiat...”, czyli o poczuciu braku
nadziei, zaburzeniach snu i naduzywaniu alkoholu
przez mlodziez szkolna

Poczucie braku nadziei czesto towarzyszy adolescentom nie tylko ze wzgledu
na ich wiek rozwojowy, ale i rzeczywisto$¢, w ktérej na co dzien funkcjonuja. Naj-
blizsze otoczenie, rozumiane jako dom czy szkola, wiaze si¢ z wieloma czynnikami
ryzyka kryzysu psychologicznego w zyciu mlodego czlowieka. Poczucie beznadziej-
nosci to jedno z kryteridow diagnostycznych, na ktére nalezy zwréci¢ szczegdlng
uwage podczas diagnozy zaburzen lekowo-depresyjnych czy zaburzen lekowo
uogolnionych (Generalized Anxiety Disorder) (Kendler et al. 1992). Zaburzenia snu czy
skfonnos¢ do naduzywania alkoholu, ktére moga wspdétwystepowac z poczuciem
beznadziei, to dodatkowe czynniki ryzyka wplywajace nie tylko na aktualng jakos¢
zycia, ale i kierunek przysztego rozwoju mtodych ludzi. Przeprowadzona analiza
koresponduje z pomiarem poczucia beznadziejnosci u nastolatkéw dokonanym
przez Agnieszke Kulik i Elzbiete Sadel (2013). Przywolane badanie dowiodlo, ze
lek i jako$¢ zycia determinujg poczucie beznadziejnosci u mtodziezy. Tematyka
oscylujaca wokét poczucia beznadziei czy depresyjnosci stanowi przedmiot za-
interesowan naukowych badaczy od wielu lat. Jest on niezwykle istotny z uwagi
na potrzebe wspierania prawidlowego rozwoju mlodych ludzi. Wiedza uzyskana
na podstawie gruntownie przeprowadzonych badan stanowi znaczacy element
profilaktyki zdrowia psychicznego. W nawigzaniu do powyzszego postanowiono
poddac analizie wybrany zakres sposobu funkcjonowania psychicznego mlodziezy
szkolnej zwlaszcza w kontekscie poczucia beznadziejnosci i wybranych zaburzen
psychicznych. Poruszana problematyka nabiera dodatkowego znaczenia podczas
ujmowania jej na tle zaburzen snu czy naduzywania alkoholu. Brak snu czy nie-
ustanna intoksykacja alkoholowa wplywa na jako$¢ zycia czlowieka, szczegdlnie
w czasie jego rozwoju psychofizycznego. To moze przyczynié sie do ogdlnego
obnizenia poziomu koncentracji na zadaniu, motywacji do realizacji zalozonych
celéw, a nawet do zachowan ucieczkowych, na przyklad rezygnacji z rozpoczetych
juz aktywnosci zyciowych, takich jak systematyczne uczeszczanie do szkoly czy
nauka do egzaminéw.

Poczucie beznadziejnosci zazwyczaj jest rozpatrywane w kontekscie depresji.
Aaron T. Beck zwrdcil szczegélng uwage na problematyke pomiaru pesymizmu,
ktoéra ujal jako Hopelessness Scale (Beck et al. 1974). Zaproponowana przez autora
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triada depresyjna wywodzi sie z poznawczego modelu depresji, przez co zwana
jest takze triadg poznawcza. Oznacza ona wystepowanie negatywnych mysli
w trzech obszarach myslenia o: sobie, $wiecie i przyszlosci (Grzesiuk 2006). Na-
tomiast na polskim gruncie badawczym tematyke te poruszat Piotr Oles, ktéry
we wspolpracy z Andrzejem Juros stworzyt polska adaptacje tej skali (Oles, Juros
1985-1986). Poczucie beznadziejnosci stanowi pewien sposéb spostrzegania siebie,
specyficzny z uwagi na systematyczne nieprawidlowe wyjasnianie zdobytych do-
Swiadczen, przewidywanie negatywnych wynikéw podjetych przez siebie dzialan,
a takze realizacje istotnych celéw zyciowych bez obiektywnej podstawy (Ole$
1996). Omawiana skala odnosi sie bezposrednio do trzeciego elementu depresyjnej
triady poznawczej Becka — negatywnej oraz pesymistycznej oceny przyszlosci
(Stach 1991). Narzedzie sklada sie z dwudziestu twierdzen, na ktére respondent
odpowiada w sposéb twierdzacy lub przeczacy w zaleznosci od tego, czy zgadza sie
on z przedstawionymi twierdzeniami. Im wyzsza liczbe punktéw uzyskuje badana
osoba, tym wieksze jest jej poczucie beznadziejnosci. Ogélny wynik zawiera sie
w granicach 0-20 punktéw. Wynik 0-3 S$wiadczy o braku poczucia beznadziejnosci,
wynik 4-8 o tagodnym jego nasileniu, 9-14 o umiarkowanym stopniu, a 15 i wiecej
o glebokim poczuciu beznadziejnosci. Skala nalezy do dos¢ czesto stosowanych
miar badania jakosci zycia oraz ogdlnego psychicznego dobrostanu. Wykorzysty-
wali ja miedzy innymi Janusz Czapinski (Czapinski 2004), Romuald Derbis (Derbis
200) czy Pawel Boski (Boski, Jarymowicz, Malewska-Peyre 1992). Rzetelnos¢ catej
skali, w zaleznosci od populacji, na ktérej dokonywano pomiaru, oraz zastosowanej
metody, utrzymuje sie¢ w granicach 0,65-0,93, co pozwala twierdzi¢, Ze jest ona
zadowalajaca (Wnuk, Hedzelek 2008).

W celu rozpoznania wystepujacych u mtodziezy zaburzen psychicznych wyko-
rzystano Kwestionariusz Zdrowia Pacjenta (Primary Care Evaluation of Mental Disor-
ders Patient Health Questionnaire [PRIME-MD] — PHQ) (Spitzer, Kroenke, Williams
1992). Jest on jedynie przesiewowym narzedziem stuzacym do pierwotnej oceny
wystepowania zaburzen. Za pierwotng ocene uwaza si¢ tu wstepne rozpoznanie,
ktére wymaga dalszej, bardziej wnikliwej diagnostyki w kierunku potwierdzenia
badz zaprzeczenia pojawiajacych sie niepokojacych objawéw. Zostaly one ska-
tegoryzowane w pie¢ grup najczedciej wystepujacych zaburzen psychicznych:
somatyzacji, zaburzen depresyjnych i lekowych, naduzywania alkoholu oraz
zaburzeh odzywiania. Z uwagi na deficyt precyzyjnych danych odnoszacych sie
do zdrowia somatycznego badanej mlodziezy, celowo pominieto diagnozowanie
somatyzacji. Nie ulega jednak watpliwosci, Ze jest to bardzo istotny obszar ogélnego
dobrostanu czlowieka, i w przypadku mozliwosci uzyskania pelnych danych nie
powinien by¢ on pomijany.

Celem pracy bylo zbadanie poziomu braku nadziei oraz wystepujacych w naj-
wiekszym nasileniu wybranych zaburzen psychicznych wéréd mlodziezy szkolnej.
Zalozono, ze uzyskana w badaniu wiedza pozwoli dokona¢ wstepnej diagnozy
w wybranych oddziatach klasowych. Zwiekszy tym samym szanse na wczesna
interwencje w celu zapobiegania pojawiajacym sie trudnosciom.
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W badaniu wzigto udzial 71 pelnoletnich 0séb, z czego 69% stanowily dziewcze-
ta, a 31% chlopcy. Byli to uczniowie szkoly ponadgimnazjalnej, wszyscy uczeszczali
do klasy maturalnej. Udzial w badaniu byl dobrowolny oraz anonimowy. Zanim
uczniowie przystapili do wypelnienia testéw, zostali poinformowaniu o celu
i przebiegu badania, w ktérym zdecydowali sie wzig¢ udzial. Uzyskane wyniki
wskazaly, ze 43,7% badanej mlodziezy nie doswiadcza poczucia braku nadziei,
35,2% odczuwa lagodne poczucie beznadziejnosci, 14% prezentuje umiarkowany
poziom braku nadziei, a 7,1% cechuje sie glebokim poczuciem beznadziejnosci.
Oznacza to, ze u ponad polowy badanej grupy (56,33%) wystepuje poczucie braku
nadziei. Dodatkowo na podstawie przeprowadzonego badania stwierdzono, ze
najczesciej wystepujacym w tej grupie osob badanych jest zaburzenie snu (48,57%)
oraz skfonno$¢ do naduzywania alkoholu (21,43%). Zaburzenia snu moga pojawiac
sie u osob, ktére doswiadczajg napiecia emocjonalnego oraz przezywaja trudny
czas. Dodatkowo moga one wigza¢ sie z zaburzeniami rytmu okolodobowego,
co stanowi wazng informcje dla rozpoznania zaburzen depresyjnych. Badania
dowodzg, ze wérdd dzieci i mlodziezy z zaburzeniami psychicznymi, problemy
ze snem s3 czesto wspolwystepujaca nieprawidlowoscia, ktérej leczenie okazuje
sie niezwykle trudnym zadaniem (Krysiak-Rogala, Jernajczyk 2013). Problemy
z za$nieciem, bezsenno$¢ czy nadmiar snu bywajg czesto ignorowane nie tylko
przez samych nastolatkéw, ale tez ich rodziny. Aktualny model funkcjonowania
w spolczenstwie zaklada szybki rozwéj zawodowy, wielozadaniowos¢ podczas
wykonywania czesto odmiennych aktywnosci, co powoduje nadmiar obowigzkéw.
Brak zadowolenia z rezultatu swojej pracy, obnizenie poziomu motywacji czy kon-
centracji to tylko niektére sktadowe chronicznego zmeczenia, ktére coraz czesciej
odczuwaja mtodzi ludzie. Ped za sukcesem i zgdza bycia najlepszym powoduja,
ze czlowiek duzo od siebie oczekuje. Oproécz tego jego najblizsze otoczenie coraz
wiecej od niego wymaga. Stale rosngce wymagania w domu czy szkole moga po-
wodowac znaczne zniechecenie do dziatania, sktaniaja do poszukiwania ,$wiatow
wyobrazonych”, gdzie rzeczywistos¢ jest kreowana poprzez pragnienie poczucia
bezpieczenstwa i nieustannej przyjemnosci fagodzacej trud rozpoczynajacej sie
wkrétce dorostosci. Niemozno$¢ sprostania czesto wygérowanym ambicjom wigze
sie z obnizeniem jakosci zycia oraz poszukiwaniem latwo dostepnych sposobéw
radzenia sobie z doswiadczanym obcigzeniem psychicznym.

Jak wskazano powyzej, zaburzenia snu sa bardzo czestym zjawiskiem wsrod
adolescentow, wysoki jest takze odsetek oséb naduzywajacych alkoholu. W ogo6l-
nopolskim badaniu dotyczacym problemu spozywania alkoholu odnotowano
wystepowanie tego problemu u 23% badanych uczniéw (Wojtyla, Bojar, Bilinski
2010). Wspdlistniat on réwniez z depresja (Deas, Brown 2006). Uwaza sig, ze naduzy-
wanie alkoholu jest wrecz regulag wsréd mlodziezy z zaburzeniami psychicznymi,
natomiast podwdjna diagnoza powinna budzi¢ szczegélng czujnosé specjalistow
(Galaif et al. 2007).

Z przedstawionych badan wynika, ze mlodziez szkolna cechuje si¢ poczuciem
braku nadziei i jest narazona na konsekwencje wynikajace z naduzywania alkoholu
czy zaburzen snu. Warto zastanowic sie zatem, czy nie istnieje zwigzek pomiedzy
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odczuwanym lekiem co do przyszloéci odnoszacym sie do poczucia beznadziei
a stosowaniem destruktywnych strategii radzenia sobie z trudng sytuacja. Przyjete
przez adolescentéw strategie przypuszczalnie stanowia sposoby radzenia sobie ze
stresem. Stres powoduje zmiany w funkcjonowaniu organizmu w trzech obszarach:
fizjologicznym (miedzy innymi przyspieszony puls, wzmozona potliwo$¢, napiecie
miesni), psychologicznym (na przyklad odczuwanie leku, poczucie osamotnienia,
niestabilno$¢ samooceny) oraz behawioralnym, przejawiajacym sie w zmianach
w zachowaniu (miedzy innymi impulsywno$¢ w dzialaniu, zaburzenia snu, nad-
uzywanie alkoholu). Richard Lazarus i Susan Folkman okreslaja radzenie sobie ze
stresem jako stale zmieniajgce si¢ poznawcze i behawioralne wysitki, majace na celu
opanowanie okreslonych zewnetrznych i wewnetrznych wymagan, ocenianych
przez osobe jako obcigzajace lub przekraczajace jej zasoby. Lazarus uwzglednia
dwie podstawowe funkcje radzenia sobie ze stresem: funkcje instrumentalna,
ktora jest zorientowana na problem, i funkcje, ktéra odnosi si¢ do regulacji przy-
krych emocji w rozumieniu napiecia emocjonalnego czy negatywnych stanéw
emocjonalnych (Lazarus 1986). Badacze podjeli prébe systematyzacji sposobéw
radzenia sobie ze stresem: konfrontacja, czyli obrona swojego stanowiska, walka
z trudnosciami w celu zaspokojenia potrzeb, planowanie rozwigzania problemu,
czyli zaplanowane dzialanie wobec sytuacji stresujgcej, dystansowanie sig, czyli
podejmowanie wysitku zmierzajacego do odsuniecia od siebie problemu, unikanie
rozumiane jako stosowanie strategii ucieczkowej, fantazjowanie czy inicjowanie
myslenia zyczeniowego, samoobwinianie sie, autoagresja, samokontrola przyjmu-
jaca forme powstrzymywania sie od przezywania przykrych emocji, poszukiwanie
wsparcia, pozytywne przewartoéciowanie, czyli szukanie i koncentracja na tak
zwanych dobrych stronach sytuacji stresowej w celu zmniejszenia poczucia porazki
czy straty (Lazarus 1986).

Warto dyskutowac na temat jakosci zycia, zdrowia psychicznego oraz sposobéw
radzenia sobie z sytuacja trudna szczeg6lnie wsréd mlodych oséb. Zwazywszy na
dostepnosé srodkéw psychoaktywnych oraz niski poziom §wiadomosci radzenia
sobie z napieciem emocjonalnym wsréd miodziezy szkolnej, omawiany problem
nalezy potraktowac priorytetowo. Zaréwno placéwki o§wiatowe, jak i rodzice czy
opiekunowie powinni zwigkszac swoje komptenecje w zakresie konstruktywnych
sposobdéw radzenia sobie w sytuacjach trudnych, stresowych. Szkoly powinny
realizowac zajecia majace na celu rozwdj i wspieranie w zakresie komptencji
spolecznych, alternatywnych sposobéw rozwigzywania sporéw (na przyklad
mediacje szkolne, w tym réwiesnicze), ktére warto bytoby uwzgledni¢ w pro-
gramie profilaktycznym i wychowawczym szkoly. Proces wychowywania daje
szanse na rozwijanie i p6zniejsze utrwalenie pozadanego zachowania u mlodziezy.
Umozliwia wspieranie w prawidlowym rozwoju osobowosci mlodego czlowieka
i przygotowanie go do trudnosci wynikajacych z dorostego zycia w bezpieczny
dla niego sposob.
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Abstrakt

Poczucie braku nadziei czesto towarzyszy adolescentom nie tylko ze wzgledu na ich wiek
rozwojowy, ale i codzienng rzeczywisto$¢ (zwlaszcza szkolng). Poczucie beznadziejnosci
to jedno z kryteriéw diagnostycznych, ktére powinno by¢ spelnione podczas rozpoznania
zaburzen depresyjnych. Mogace z nim wspélwystepowacé zaburzenia snu czy sklonnosé do
naudzywania alkoholu to dodatkowe czynniki ryzyka, ktére wplywaja nie tylko na aktualna
jakos¢ zycia, ale i przyszlos¢ miodych ludzi.

Celem pracy jest odpowiedZ na pytanie, czy mlodziez szkolna doswiadcza poczucia
braku nadziei? Dodatkowym celem jest préba zestawienia powyzszych wynikéw z ewen-
tualnie wspélwystepujacymi z nim zaburzeniami psychicznymi i podjecie polemiki na
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temat mozliwego wpltywu oczekiwan spolecznych na sposéb postrzegania rzeczywistosci
przez adolescentéw.

Badanie przeprowadzono na grupie 71 pelnoletnich uczniéw klas maturalnych w pu-
blicznej szkole ponadgimnazjalnej z wojew6dztwa pomorskiego. Zastosowano dwie metody:
Kwestionariusz Zdrowia Pacjenta (Primary Care Evaluation od Mental Disorders Patiet Health
Questionnaire [PRIME-MD-PHQ)]), ktéry ocenia objawy pieciu grup zaburzen psychicznych,
oraz Skale Poczucia Beznadziejnosci Becka (Beck Hoplessness Scale [BHS]). Wykazano, ze 43,7%
badanej mlodziezy nie dos§wiadcza poczucia braku nadziei, 35,2% odczuwa tagodne poczucie
beznadziejnosci, 14% prezentuje umiarkowany poziom braku nadziei, a 7,1% cechuje si¢
glebokim poczuciem beznadziejnosci. Dodatkowo na podstawie przeprowadzonego badania
stwierdzono, Ze najczesciej wystepujacym w tej grupie oséb badanych jest zaburzenie snu
(48,57%) oraz sktonno$¢ do naduzywania alkoholu (21,43%).

Stowa kluczowe

poczucie braku nadziei, zaburzenia psychiczne, adolescenci

Summary

,Imagine the World...” — About Hopelessness, Sleep Disorder
and Alcohol Abusement by Youth

The sense of hopelessness is often accompanied adolescents not only because of their age
and development, but also the reality (especially school), where pupils are daily functioning.
Hopelessness is one of the diagnostic criteria that should be met during the diagnosis
of depressive disorders. They can coexist with a sense of hopelessness, sleep disorders, or
a tendency to abuse alcohol are additional risk factors that affect not only the current quality
of life, but also the future of young people.

The aim of the study was to search answers to the question of whether school children
experience a sense of hopelessness? Another goal is an attempt to combine these results
with possibly comorbid mental disorders and take polemics on the possible impact of social
expectations on the perception of reality by adolescents.

The study was conducted on a group of 71 adult students matriculation classes in a public
secondary school in the voivodship. Research concludes two methods: Primary Care Evalu-
ation of Mental Disorders Patiet Health Questionnaire (PRIME-MD-PHQ), which evaluates
the symptoms of the five groups of mental disorders and the Beck Hopelessness Scale. It has
been shown that 43,7% of the young people do not experience a sense of hopelessness, 35,2%
is a mild sense of hopelessness, 14% presents moderate levels of hopelessness, and 7,1% is
characterized by a profound sense of hopelessness. In addition, based on our audit found
that the most common in this group of subjects is a sleep disorder (48,57%) and a tendency
to abuse alcohol (21,43%).

Keywords

the sense of hopelessness, mental disorders, adolescents
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Powiatowy Zesp6l Ksztalcenia Specjalnego w Wejherowie

Piekto kobiet — wspoélczesny obraz prawa do aborcji
w przestrzeni medialnej. Casus niewolenia kobiet
czy ich emancypacji?

Powstato wiele pozycji na temat aborcji, tak wiec artykut ten z pewnoscia nie
omowi w sposéb wyczerpujacy wszystkich watkow i kontekstéw dotyczacych tej
kwestii. W Polsce — oprécz publikacji naukowych — powstaja liczne dokumenty,
artykuly, broszury informacyjne, wyniki badan réznych organizacji (Federacja na
Rzecz Kobiet i Planowania Rodziny, Human Life International i inne), coroczne
sprawozdania Rady Ministréw z dziatalnosci ustawy czy raporty Komisarza Praw
Czlowieka.

Pojawily sie takze opracowania podejmujace tematyke jezyka uzywanego w dys-
kursie dotyczacym aborcji. Wsréd nich nalezy wymieni¢ prace Anny Matuchniak-
-Krasuskiej (1995), Agnieszki Graff (2001), Katarzyny Gawlicz (2005) i Eweliny
Wejbert-Wasiewicz (2012). Kazda z badaczek zwrdcita uwage na zmiany zachodzace
w jezyku i stopniowe ,znikanie” kobiet z przestrzeni publicznej.

Anna Matuchniak-Krasuska, analizujac jezyk ekspertéw pro-life, ujawnila
szereg manipulacji semantycznych, takich jak: likwidacja terminéw neutralnych,
wprowadzenie odpowiednich synoniméw, wykluczenie pewnych sformutowan,
przedefiniowanie innych. Terminy ,embrion” czy ,pl6d” zastapiono zwrotami
»dziecko nienarodzone” czy ,dziecko w fonie matki”, a w miejsce terminu ,kobieta”
pojawilo sie stowo ,matka”. Z kolei aborcja to ,zabéjstwo”, ,morderstwo” lub ,we-
wnatrzmaciczne okaleczanie dziecka”, a lekarz dokonujacy zabiegu to ,aborter”,
,morderca niewinnych” (Matuchniak-Krasuska 1995).

Agnieszka Graff w felietonie Znikajgca kobieta — czyli polskie rozmowy o prawie do
aborcji napisala, ze w debacie publicznej na temat prawa kobiet do zabiegu przerwa-
nia cigzy liczy sie nie tylko moc argumentow, ale takze sita glosu, poniewaz chodzi
o to, czyj poglad i czyj jezyk stanie sie obowigzujacy dla wszystkich. Jej zdaniem
w Polsce uprawomocnit sie sposéb my$lenia, méwienia i wartoéciowania w kwestii
aborcji, ktéry ma racje bytu wylacznie na gruncie religijnym (Graff 2001: 112).
Feministka przyczyn ,znikania” kobiet w owej debacie upatrywala w przegranej
$rodowisk opowiadajacych sie za wolnym wyborem w wojnie o jezyk.

Zdaniem Katarzyny Gawlicz dyskusje o aborcji toczone w Polsce juz wyszly
poza kontekst wyznaczany przez myslenie o sytuacji kobiet i ich prawach, a sytu-
owane sa zwykle w obrebie dyskursu moralnosci okreslajacego, czym jest aborcja
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(Gawlicz 2005: 99). Autorka w artykule Ptec i nardéd. Dyskurs dotyczqcy aborcji w ,Na-
szym Dzienniku” a konstruowanie tozsamosci narodowej stwierdzita takze, ze w sposobie
moéwienia o aborcji dominuje dyskurs moralnosci. W dyskursie narodowosciowym
jednak (obejmuje on koncepcje moralnosci, w mysél ktérej aborcja jest morderstwem,
ale niesprowadzalny tylko do niej) aborcja jest wykorzystywana jako instrument
do budowania i podtrzymywania okreslonej wizji polskiej tozsamosci narodowe;.

Z kolei Ewelina Wejbert-Wasiewicz w ksiazce Aborcja w dyskursie publicznym.
Monografia zjawiska zwrécila uwage, ze kiedy kwestia dopuszczalnosci aborcji
przeniosla sie z forum parlamentu do szeroko pojetego dyskursu publicznego,
nastapil podziat spoteczenstwa, w ktérym zwolennikéw zachowania prawa do
aborcji nazwano zwolennikami ,cywilizacji $mierci”, a popierajacych projekt usta-
wy delegalizujacej aborcje ,zwolennikami ciemnoty, zacofania i §redniowiecza,
mordercami kobiet”. Kolejnym krokiem bylo wyréznienie zwolennikéw pro-life
(opowiadajacych sie za zyciem) i pro-choice (wystepujacych przeciw zyciu). Autor-
ka z perspektywy czasu stwierdzila, ze ,bitwe o jezyk” wygrali zwolennicy zakazu
aborcji (Wejbert-Wasiewicz 2012: 84).

Zakaz aborcji a systemy totalitarne

W latach trzydziestych XX wieku w kwestii praw reprodukcyjnych kobiet Adolf
Hitler, Benito Mussolini, J6zef Stalin i Kosciét katolicki wyrazali to samo zdanie —
zadaniem kobiety jest rodzenie dzieci. Mussolini planowat celowe przeludnienie
w celach kolonialnych, z kolei w Rosji rewolucja przyniosta najpierw wzgledny
liberalizm w sprawach plci, by kilkanascie lat p6Zniej zastapic go polityka mnozenia
ludzi sowieckich na wzoér wloski — catkowity zakaz aborcji, utrudnianie rozwodéw
i premie dla matek-przodowniczek. W Il Rzeszy réwnolegle wprowadzono nato-
miast drastyczne kary za spedzenie plodu, a podreczniki antykoncepcji palono na
stosach (Zaremba-Bielawski 2011: 348). Wiadze III Rzeszy konsekwentnie likwi-
dowaly poradnie planowania rodziny, a Fithrer nagradzat wielodzietne Niemki
Krzyzem Matki'. Propaganda nazistowska traktowala prawa kobiet — a zwlaszcza
prawo do aborcji — jako przejaw komunistyczno-zydowskiego spisku przeciwko
Rzeszy (Graff 2001: 133). Restrykcyjne ustawodawstwo dotyczyto tylko Niemek.
Polki mogly dokonywac¢ aborcji bez zadnych przeszkéd, poniewaz zostaly uznane
przez nazistow za ,element malowartosciowy”, ktéry nalezalo eksterminowac.
Adolf Hitler napisal w Mein Kampf: ,Prawo do wolnosci osobistej zanika w obliczu
obowiazku zachowania rasy; musimy pozby¢ sie mysli, ze stosunek do wlasnego
ciala jest sprawg jednostki” (Hitler cyt. za: Steinem 1983: 309)*. W 1934 roku, podczas

! Ehrenkreuz der Deutschen Mutter (Mutterkreuz) — ustanowiony przez Hitlera order w formie krzy-
Za, przyznawany na mocy rozporzadzenia z 16 grudnia 1938 roku wielodzietnym matkom w trzech
klasach: brazowej (za czworo-piecioro dzieci), srebrnej (za szecioro—siedmioro) i zlotej (za o$mio-
ro i wiecej dzieci). Odznaczenie nadawano w ramach ,wojny urodzen” i otrzymac¢ go mogly tylko
kobiety spelniajace kryteria rasowe. Wykluczano matki ,aspoleczne” oraz ,rasowo” lub ,umystowo
maltowartosciowe”.

? Tlumaczenia — A.B., jesli nie zaznaczono inaczej.
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przemoéwienia do Narodowosocjalistycznej Organizacji Kobiet méwil: ,Kazde
dziecko, ktére kobieta wyda na $wiat, to bitwa, bitwa stoczona dla dobra narodu”
(Hitler cyt. za: Steinem 1983: 319).

Podobnie wygladata sytuacja kobiet w Rumunii za rzadéw Eleny i Nicolae
Ceaugescu. Dnia 1 pazdziernika 1966 roku ogloszono dekret, ktéry okreélat aborcje
jako powazny wystepek przeciw zdrowiu, majgcy negatywny wplyw na wzrost
populacji. Jedynymi dopuszczalnymi wyjatkami byty kazirodztwo i gwalt. Z po-
czatkiem lat osiemdziesigtych XX wieku wprowadzono dla kobiet obowiazek cze-
stych wizyt sanitarnych i ginekologicznych, podczas ktérych lekarz miat sprawdzic,
czy nie doszlo do nielegalnego zabiegu przerwania cigzy. Kazda kobieta co miesiac
w swoim miejscu pracy byta poddawana obowigzkowo takiemu badaniu.

Elena Ceausescu méwita do swoich studentek:

Nie zwracajcie uwagi na waszych zacofanych rodzicow. Nie czekajcie z uprawianiem
milosci, a jesli zajdziecie w cigze, to tym lepiej. Oddajecie przystuge ojczyznie. Jezeli
sie to wam przydarzy, w zadnym wypadku nie powiadamiajcie rodzicéw, dobrze sie
z tym ukrywajcie i zwrdccie sie do mnie, a ja wam doradze, w jaki spos6b natychmiast
po urodzeniu pozby¢ sie noworodka: zajmie sie nim panstwo (Ducret 2012: 273).

Niedlugo sierocifice w calym kraju pekaly w szwach.

Agnieszka Graff zwrdcila uwage na Scisty zwigzek pomiedzy zakazem aborcji
a systemami totalitarnymi. Jej zdaniem odebranie kobietom prawa do aborcji miesci
sie w plemiennej wizji narodu, zgodnie z ktéra kobiety dla dobra wspdlnoty maja
rodzi¢ jej nowych czlonkéw, a mezczyzni — zabija¢ cztonkéw innych plemion. Graff
uwaza, ze w ideologii totalitaryzmu wartosScig absolutna nie jest zycie czlowieka
narodzonego czy nienarodzonego, ale potega plemienia lub narodu wyrazajaca
sie w jego liczebnosci (Graff 2001: 133-134).

Prawo aborcyjne w Polsce

Prawo aborcyjne okreslajace zakres sytuacji uprawniajacych do przerwania
cigzy zmieniato sie w Polsce kilkakrotnie. Na przetomie lat dwudziestych i trzydzie-
stych XX wieku toczyla sie debata dotyczaca zmiany prawa antyaborcyjnego. Prawa
do przerwania cigzy dla wszystkich kobiet (niezaleznie od podzialéw klasowych
i sytuacji ekonomicznej rodziny) domagali si¢ miedzy innymi: Maria Pawlikowska-
-Jasnorzewska, Irena Krzywicka i Tadeusz Boy-Zelenski, autor najwazniejszego
manifestu feministycznego lat miedzywojennych (Boy-Zeleniski 2013). Wszyscy
oni dostrzegli, ze podtrzymywany przez panstwo calkowity zakaz aborcji ma na
celu zapewnienie sukcesu militarnego w ewentualnej wojnie.

Irena Krzywicka — polska feministka, pisarka, ttumaczka i publicystka —
w 1937 roku na famach ,Zycia Swiadomego” napisata:

Gdzie tam, to wspdlna wszystkim dyktaturom zadza ludzkiego miesa, cho¢by w najgor-
szym gatunku, chocby stoczonego przez choroby i gltéd. To jawny lub utajony militaryzm
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tak sie przejawia. Zolnierzy! Jak najwiecej zotnierzy [...]. Haslo rodzenia to zapowiedz
wojny! (Krzywicka 1937 cyt. za: Zaremba-Bielawski 2011: 352).

Z kolei Boy-Zeleniski w Piekle kobiet napisat: ,[...] hasto nieograniczonego pto-
dzenia to imperializm, to odwet, to przyszla wojna. Dziefi, w ktérym kobieta polska
porozumialaby sie z niemiecka co do «demobilizacji macic», bylby waznym dniem
dla pokoju ludzkosci” (Boy-Zelenski 2013: 96).

Dnia 11 lipca 1932 roku uchwalono rozporzadzenie, ktére uchylato catkowity
zakaz aborcji obowigzujacy w czasie zaboréw. Zalegalizowano przerwanie cig-
zy powstalej w wyniku kazirodztwa, gwaltu lub wspélzycia z nieletnig ponizej
pietnastego roku zycia oraz z przyczyn medycznych. Bylo to jedno z najbardziej
liberalnych rozwigzan w Europie.

Podczas okupacji niemieckiej, w latach 1943-1945 kobiety w Polsce mialy jak
dotad pierwszy i ostatni raz prawo do aborcji ,na zyczenie”. Ustawa z dnia 27 kwiet-
nia 1956 roku zezwalala na przerwanie cigzy, gdy przemawialy za tym wskazania
lekarskie, trudne warunki zyciowe oraz gdy zachodzilo podejrzenie, ze cigza
powstala wskutek przestepstwa (w praktyce na zyczenie kobiety) (CBOS 2013).

W latach dziewiecédziesigtych prawodawstwo uleglo zaostrzeniu. Prawo abor-
cyjne reguluje ustawa z dnia 7 stycznia 1993 roku o planowaniu rodziny, ochronie
plodu ludzkiego i warunkach dopuszczalnosci przerwania cigzy (Dz. U. Nr 17,
poz. 78 ze zm.). Zgodnie z art. 4a przerwanie cigzy jest dozwolone w czterech
przypadkach

. gdy cigza stanowi zagrozenie dla zycia lub zdrowia kobiety ciezarnej (co musi

stwierdzi¢ inny lekarz niz dokonujacy zabieg);

2. badania prenatalne lub inne przestanki medyczne wskazuja na duze prawdo-
podobiefistwo ciezkiego i nieodwracalnego uposledzenia plodu albo nieule-
czalnej choroby zagrazajacej jego zyciu (co rdwniez stwierdza inny lekarz niz
dokonujacy przerwania cigzy);

3. zachodzi uzasadnione podejrzenie, ze cigza powstata w wyniku czynu zabro-
nionego (gwalt, kazirodztwo);

4. kobieta ciezarna znajduje sie w ciezkich warunkach zyciowych lub trudnej
sytuacji osobistej.

W pierwszym przypadku przerwanie cigzy jest dozwolone do dwunastego
tygodnia cigzy. W dwoch pozostatych prawo do tego zabiegu przysluguje az do
momentu osiggniecia przez pldd zdolnosci do samodzielnego zycia poza organi-
zmem kobiety. Punkt czwarty ustawy, umozliwiajacy przerwanie cigzy, gdy kobieta
ciezarna znajduje sie w ciezkich warunkach zyciowych lub trudnej sytuacji osobistej
(Szczuka 2004: 8), utracit moc 18 grudnia 1997 roku na podstawie obwieszcze-
nia Prezesa Trybunatu Konstytucyjnego z dnia 18 grudnia 1997 r. o utracie mocy
obowiazujacej art. 1 pkt 2, art. 1 pkt 5, art. 2 pkt 2, art. 3 pkt 11 art. 3 pkt 4 ustawy
o zmianie ustawy o planowaniu rodziny, ochrony plodu ludzkiego i warunkach
dopuszczalnosci przerywania cigzy oraz o zmianie niektérych innych ustaw (Dz. U.
Nr 157, poz. 1040), uznajacego go za sprzeczny z konstytucjq.
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W kwestii prawa kobiet do aborcji jednak wiele zalezy od lekarzy, poniewaz nie
powstala do tej pory lista wad i uposledzen, ktére bylyby podstawa do wykonania
zabiegu. Na ogol jeden lekarz odsyla ciezarng do drugiego, a drugi do trzeciego
(Swiechowicz 2014: 26).

W sierpniu 2016 roku do Sejmu trafit projekt liberalizacji prawa aborcyjne-
go zlozony przez inicjatywe ,Ratujmy Kobiety”, ktéry zakladal miedzy innymi
prawo do przerwania cigzy do konca dwunastego tygodnia, edukacje seksualng
oraz refundacje Srodkéw antykoncepcyjnych. Dnia 23 wrzednia, po pierwszym
czytaniu, projekt zostal odrzucony (Wprost 2016). Z kolei w lipcu do Sejmu trafil
inny obywatelski projekt ustawy ,Stop aborcji” o zmianie ustawy z dnia 7 stycznia
1993 r. 0 planowaniu rodziny, ochronie ptodu ludzkiego i warunkach dopuszczal-
nosci przerwania cigzy oraz ustawy z dnia 6 czerwca 1997 1, przygotowany przez
stowarzyszenie Ordo luris. Przewidywano w nim miedzy innymi mozliwo$¢ kara-
nia kobiet, ktére poddalby sie aborcji (od trzech miesiecy do pieciu lat pozbawienia
wolnoéci) (Newsweek 2016). Nalezy doda¢, ze w tresci omawianej propozycji
projektu antyaborcyjnego znalazt sie takze zapis, wedlug ktérego sad moglby
nadzwyczajnie ztagodzi¢ kare lub odstapi¢ od jej wymierzenia w przypadku, gdy
matka ,dziecka poczetego” dzialalaby nieumyslnie.

Dnia 3 pazdziernika 2016 roku odbyt sie Ogélnopolski Strajk Kobiet, to znaczy
,Czarny Protest”. Tysiace kobiet nie poszlo tego dnia do pracy, aby wyjs¢ na ulice
i wyrazi¢ sprzeciw wobec pomystu zaostrzenia prawa aborcyjnego. Dnia 6 paz-
dziernika projekt ,Stop aborcji” zostal odrzucony przez Sejm (ts/kk 2016).

Klub partii Prawa i Sprawiedliwoéci przygotowuje obecnie projekt dotyczacy
przepiséw regulujacych aborcje. Z pewnoécia bedzie dazylo sie do ograniczenia
przerwan cigzy o charakterze eugenicznym (postowie i postanki najczesciej od-
woluja sie do przypadkéw dzieci z zespolem Downa). Doktadniejszych informacji
nie podano (p.mal 2016). W internecie pojawiaja sie takze informacje o projekcie
Polskiej Federacji Ruchéw Obrony Zycia, ktory trafit 6 pazdziernika do Marszatka
Sejmu w formie petycji. W dokumencie przewiduje sie catkowity zakaz aborgji, od-
stapiono jednak od pomystu karania kobiet za jej dokonanie. Nowymi postulatami
sa miedzy innymi zakaz sprzedazy srodkéw o dzialaniu poronnym i antyimplan-
tacyjnym oraz obowigzek objecia przez panistwo instytucjonalnej opieki rodziny,
samotnych rodzicow dzieci niepelnosprawnych oraz matek i dzieci, kiedy dojdzie
do tak zwanego czynu zabronionego (gwalt) (ds 2016).

Metoda interpretacji materialu empirycznego —
krytyczna analiza dyskursu

Material empiryczny zostal zinterpretowany przy uzyciu krytycznej analizy
dyskursu. Odnosi sie ona do obszaru wspoélczesnego jezykoznawstwa, w ktérym
od pol wieku wyraznie oddziela sie badania nad struktura jezyka (lingwistyka

> Treé¢ projektu dostepna jest na stronie internetowej: http:/www.stopaborcji.pl/wp-content/
uploads/2016/03/projekt_2016.pdf [dostep: 16.10.2016].
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formalna) oraz badania jezyka w uzyciu (jezyk jako narzedzie komunikacji). Na
gruncie wspolczesnego jezykoznawstwa duzym zainteresowaniem ciesza sie takie
nurty jak pragmatyka jezykowa (George P. Lakoff) czy socjolingwistyka (Basil
Bernstein). Jak podkresla Norman Fairclough, zaleta tych analiz jest badanie je-
zyka w kontekscie spolecznych funkgji (Duszak, Fairclough 2008: 12). W naukach
spolecznych jest potrzebna analiza sposob6w uzywania jezyka, poniewaz zjawiska
spoleczne sa punktem przeciecia tego, co dyskursywne i niedyskursywne. Fair-
clough zauwaza, ze analiza zmian spotecznych bez analizy ich jezykowej warstwy
i relacji dyskursywne-niedyskursywne jest zawsze niepelna, niekompletna (Du-
szak, Fairclough 2008: 10).

Fairclough definiuje krytyczng analize dyskursu jako forme krytycznych badan
spotecznych, ktére analizuja relacje miedzy kategoriami myslenia — wiedza, warto-
$ciami, wyobrazeniami — a innymi elementami systeméw spolecznych i proceséw,
celem ustalenia, w jaki sposéb ,cementowanie” tych pierwszych w tych drugich
przyczynia sie do powstania, trwania lub zmiany w obrebie relacji spolecznych
stosunkéw wladzy, ideologii, dominacji, hegemonii, marginalizacji czy opresji
(Duszak, Fairclough 2008). Krytyczna analiza dyskursu umozliwia analize relacji
taczacych sfere znaczen (dyskursu) i materialnoéci (sfery niedyskursywnej).

Chris Barker twierdzi z kolei, ze dyskursy dostarczaja sposobéw méwienia o da-
nym zjawisku, temacie czy problemie dzieki powtarzalnym zbiorom idei, praktyk,
rodzajow wiedzy i motywom, ktdre sie do nich odnosza (Barker 2005: 115). Dyskurs
mozna okresli¢ mianem wzglednie trwatej mapy znaczen lub sposobéw méwienia,
dzieki ktorym przedmioty lub praktyki nabierajg znaczenia. Jak twierdzg znawcy
krytycznej analizy dyskursu, uporzadkowanie znaczenia jest nastepstwem wply-
wu wywieranego przez wladze na obszar praktyki spolecznej. W zwigzku z tym
dyskurs jest traktowany jako element ,jednoczacy” jezyk i praktyke (Barker 2005).

Krytyczna analiza dyskursu wydaje sie¢ interesujaca z tego wzgledu, Ze jej
praktykowanie nie oznacza koniecznosci pozostawania poza ramami teoretycz-
nymi w procesie konstruowania przedmiotu badan. Wedtug Davida Howartha
osadzenie badan w okreslonych ramach teoretycznych oznacza jedynie, ze mamy
do czynienia z polem otwartym, elastycznym i gotowym do reorganizacji w trakcie
analiz (Howarth 2008: 214).

Opisujac wspoélczesny obraz prawa kobiet do zabiegu przerwania cigzy
w przestrzeni medialnej, skupiono si¢ na analizie jezyka wybranych stron funk-
cjonujacych na portalu spolecznosciowym Facebook. Celem analizy byla préba
rekonstrukcji powtarzalnych obrazéw prawa kobiet do aborcji, wspdlnych wzoréw
reagowania na nie oraz wspdlnych sfer artykutowanych znaczen (sposoboéw widze-
nia, ocen). W ramach tego serwisu uzytkownicy moga tworzy¢ wlasne sieci, grupy
oraz — co najistotniejsze — wymienia¢ sie pogladami na wybrane tematy (takze na
temat prawa kobiet do aborgji).
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Wspolczesny obraz prawa do aborcji w przestrzeni medialnej

Obecnie w medialnej debacie na temat prawa kobiet do aborcji mozna dostrzec
dwie orientacje: pro-life (przeciwnicy prawa kobiet do aborcji) oraz pro-choice
(zwolennicy legalizacji zabiegu przerwania cigzy i praw reprodukcyjnych). Biorg
w niej udzial zaréwno ksieza, jak i profesorowie, etycy, publicysci i feministki.
Wsréd najbardziej rozpoznawalnych oséb, ktére od wielu lat uczestnicza w tej
dyskusiji, nalezy wymienié: Agnieszke Graff, Wande Nowicka, Kazimiere Szczuke
i Magdalene Srode (pro-choice) oraz Bogdana Chazana, Kaje Godek i Tomasza
Terlikowskiego (pro-life).

Na poczatku przeanalizowano tresci dotyczace aborcji oraz komentarze uzyt-
kownikéw, ktére pojawily sie na dwoch profilach utworzonych przez osoby biorace
aktywny udziat w sporze dotyczacym liberalizacji obecnego prawa aborcyjnego.
Pierwszym byt profil utworzony przez Kazimiere Szczuke — dziataczke spoteczna,
feministke, wspolzatozycielke Kongresu Kobiet. Dnia 4 lutego 2015 roku Szczuka
udostepnila na swojej stronie wywiad z dr. med. Januszem Rudzifiskim — leka-
rzem ginekologiem, pracujagcym w klinice w Prenzlau (Niemcy), ktéry wykonuje
zabiegi przerwania cigzy (takze na zyczenie przyjezdzajacych zza granicy Polek).
W wywiadzie Rudzinski opowiadal miedzy innymi, jak wyglada zabieg aborcyjny,
ile trwa oraz co niemieccy lekarze sadza o klauzuli sumienia. Pod udostepnionym
przez dziennikarke materiatem pojawily sie liczne komentarze. Oto niektdre z nich,
pochodzace z profilu Kazimiery Szczuki*:

Mordercy.

Jak mozna okrutne morderstwo z premedytacja nazwac ,matym, krétkim zabiegiem”...
Brrr.

Tak zapewne ten wykonywany w péznym etapie zycia prenatalnego dziecka. Brak stow
w tak zalosny sposéb usprawiedliwiaé zabijanie dzieci...

Szkoda, ze aborcji nie bylo wczesniej. Bo gdyby byly rodzice PO i zydokomuny i SLD
mialo taka aborgje, to nie socjalizmu i glupiej Kazi i glupich tematéw na temat réwno-
uprawnienia i tematéw aborcji. Poniewaz ten temat wymarlby $miercig naturalna.

PS. Aborcja = Morderstwo.
To morderstwo. Zabija sie szybko (Facebook: Kazimiera Szczuka 2015).

We wszystkich komentarzach pojawilo sie stowo ,morderstwo” —kazdy z cyto-
wanych uzytkownikéw utozsamil zabieg przerwania cigzy z zabdjstwem dziecka,
okrutnym, dokonanym z premedytacja. Internautéw zszokowalo stwierdzenie
lekarza, ze aborcja to krotki zabieg. Co ciekawe, jeden z komentujacych (deklarujacy
sie raczej jako przeciwnik aborcji) upatrywat w niej szanse zapobiegania powstania
niektérych partii politycznych (PO, SLD), a takze takich probleméw spolecznych jak

* Wyréznienia w cytatach — A.B. Wypowiedzi zostaly przywolane w oryginalnym brzmieniu i z orygi-
nalng pisowniq.
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réwnouprawnienie czy prawo do aborcji (poprzez aborcje konkretnych politykéw
i dziataczy spotecznych, w tym Kazimiery Szczuki).

Druga z kolei analizowana tre$¢ dotyczaca prawa kobiet do aborcji pochodzila
z profilu Tomasza Terlikowskiego — dziennikarza, publicysty katolickiego, redaktora
naczelnego portalu Fronda.pl i Telewizji Republika. Dnia 1 maja 2015 roku, po
ogloszeniu wyroku uniewinniajgcego w sprawie profesora Bogdana Chazana,
Terlikowski w poscie umieszczonym na swojej stronie domagat sie miedzy innymi
publicznych przeprosin profesora, ktéry odmoéwit pacjentce wykonania legalnej
aborcji uszkodzonego ptodu, powolujac sie na klauzule sumienia:

Medialny i polityczny lincz jakiego dokonano na bohaterskim ginekologu, ktéry odmoéwit
zabicia dziecka, tylko dlatego, Zze bylo ono niepelnosprawne, zakonczyl sie sukcesem
aborcjonistéw. Prof. Bogdan Chazan, wbrew zdrowemu rozsgdkowi i polskiemu prawu
zostal nie tylko oczerniony, ale tez zwolniony z pracy. Kolejne decyzje prokuratury
pokazuja za$ obecnie, Ze to wlasnie jego zwolnienie byto bezprawne, a lincz byt kla-
sycznym przykladem gangsterskiego zastraszenia. Jesli wiec Hanna Gronkiewicz-Waltz
chce zachowa¢ minimum honoru czy wiarygodnosci, to powinna nie tylko publicznie
(tak, tak) przeprosi¢ prof. Chazana, ale tez blyskawicznie przywrdéci¢ go do pracy na
stanowisku dyrektora szpitala. Jesli tego nie zrobi pokaze — nie po raz pierwszy zresz-
ta — ze jej dzialania sg jawnie antykatolickie, i Ze z jej dawnego zaangazowania nic juz
nie zostalo. Jesli bowiem profesor byl niewinny, to jedynym powodem zwolnienia go
z pracy byla jego wiara, ktérej nie byla w stanie zaakceptowac rzekomo wierzaca Hanna
Gronkiewicz-Waltz (Facebook: Tomasz P. Terlikowski 2015).

Terlikowski zabieg przerwania cigzy konsekwentnie nazywat ,zabijaniem
dziecka”. Przeciwnikdéw prawa kobiet do aborcji okreslil jako tych, ktérzy kierujq
sie zdrowym rozsadkiem, a przyczyn zwolnienia profesora Chazana doszukiwat
sie w antykatolickim stosunku wtadzy do wiary lekarza.

Pod napisanym przez dziennikarza postem znalazly sie r6znorodne komentarze:

Nie istnieje co$ takiego jak podmiotowe prawo do aborcji. Jest prawo do zycia (Face-
book: Tomasz P, Terlikowski 2015).

Niektérzy internauci negowali prawo kobiet do aborcji, ich zdaniem ono po
prostu nie istnieje. Agnieszka Graff w swoim felietonie stwierdzita, ze stowo ,zycie”
to stowo ciezkiego kalibru, ktére odnosi sie do wartosci absolutnej. Jej zdaniem
wobec tyranii tego stowa bledng inne - takie jak ,wybér”, ,éwiadoma decyzja”,
»odpowiedzialnoé¢”, ,wolnos¢” (Graff 2001: 120).

Kolejny cytat ponownie utozsamiat aborcje z ,cywilizacjg $mierci”:

Zabijanie chorych to ciekawy pomysl. Wlasnie zdiagnozowano u pana katar. Prosze
podac adres, nasze sluzby medyczne juz po pana jada (Facebook: Tomasz P. Terlikowski
2015).

Internauta okreslit aborcje jako zabijanie chorych (niewinnych), przy czym,
co ciekawe, zbagatelizowatl problemy, jakimi sa ciezkie uszkodzenia plodu, po-
rownujac je do kataru (czyli objawu najczesciej niegroznej infekcji, ktérg mozna
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wyleczy¢ réznorodnymi srodkami farmakologicznymi — w przeciwienstwie do
wad wrodzonych).

Pojawily sie takze niejednoznaczne w swojej treéci komentarze oceniajace po-
stepowanie lekarza, ktéry odmoéwit pacjentce prawa do legalnej aborgji:

Generalnie chodzi o to Ze zastaniajac si¢ sumieniem mozna tamac prawo, w takim razie
ja przestaje placi¢ podatki bo moje sumienie mi na to nie pozwala. Ciekawe jak wtedy
sie skonczy sprawa (Facebook: Tomasz P. Terlikowski 2015).

Uzytkownik Facebooka zwrécit uwage, ze postepowanie profesora byto nie-
zgodne z obowigzujacym prawem antyaborcyjnym. Jego poréwnanie prawa do
aborcji z obowigzkiem placenia podatkéw przez obywateli wydaje sie jednak
niesluszne. Mozna stwierdzi¢, ze internauta wykazal sie ignorancja w stosunku do
istniejacego problemu spolecznego, jakim jest ograniczanie kobietom dostepnosci
do zabiegu przerwania cigzy, chociaz zgodnie z obowiazujaca (restrykcyjna) ustawa
maja do niego prawo.

Z kolei uzytkowniczki portalu spotecznosciowego, jako jedyne, zwracaty uwage
na postac kobiety w poruszanej kwestii. Podkreslaly znaczenie jej sumienia i decyzji
o przerwaniu badz kontynuowaniu cigzy oraz na cierpienie towarzyszace zaréwno
jej, jak i nowonarodzonemu dziecku z ciezka wada wrodzona:

Lepiej przeciez zmuszaé matke do patrzenia, jak jej dziecko z tak okropna przypadto-
$cig umiera tygodniami podiaczone do maszyny. Jakby sie je jeszcze zdazylo ochrzci¢
i wpisa¢ do ksigg Kosciola to bylby pelny sukces. Bezmézgowie to nie Zesp6t Downa,
Panie Terlikowski. Nie méwimy tu o niepelnosprawnosci, a o nieuleczalnej i $miertelnej
wadzie wrodzonej (Facebook: Tomasz P. Terlikowski 2015).

Przerwanie tej cigzy powinno by¢ kwestig sumienia matki dziecka a nie lekarza
ktoéry ja prowadzil. Odmawiajac zlamatl prawo i narazil matke jak i dziecko na straszne
cierpienie. Powinien dla przykladu péjic¢ pierdzie¢ w pasiak. Mam jednak nadzieje, ze
w zadnym publicznym osrodku zdrowia nie dostanie pracy (Facebook: Tomasz P. Ter-
likowski 2015).

W przestrzeni medialnej, ktéra tworzy miedzy innymi portal Facebook, mozna
Sledzi¢ nie tylko profile os6b udostepniajacych tresci dotyczace aborgcji, ale takze
liczne strony, na ktérych uzytkownicy moga wyraza¢ swoje poglady na temat prawa
kobiet do zabiegu przerwania cigzy. Wéréd stron o charakterze pro-life znalazty
sie miedzy innymi: Aborcja to zabijanie dzieci (2015), Aborcja to zbrodnia (2015),
Fundacja Pro — Prawo do Zycia (2015), KObiety Przeciwko Aborcji (KOPA) (2015) czy
Popieram profesora Chazana (2015). Na tablicach wszystkich wyzej wymienionych
stron bardzo czesto pojawialy sie zdjecia rozcztonkowanych, martwych plodéw,
u$miechnietych badz przerazonych dzieci z zespolem Downa (z podpisem ,ratuj
nas”) czy doktora Mengele z informacja, jakoby po ucieczce z Europy praktykowal
w Argentynie jako aborter. Pod postami uzytkownicy opisywali na przyklad czym —
ich zdaniem — jest zabieg aborcji i kim sa kobiety, ktére sie na niego zdecydowaly:
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Morderstwa, ludobéjstwo, dzieciobojstwo.
Hitlerowcy.

holokaust 21 wieku (Facebook: Fundacja Pro — Prawo do zycia 2015).

Aborcje ponownie nazwano morderstwem, odwolujac sie tym razem do hi-
storii Holocaustu oraz okreslajac terminacje cigzy jako praktyke hitlerowska lub
rasistowska. Jak napisala Agnieszka Graff, rzecz w tym, ze wymordowani przez
nazistow Zydzi nie byli ptodami, lecz ludzmi, ktérzy posiadali nie tylko $wiado-
mo#$¢, myslii uczucia, ale takze jezyk i historie. Ta kontrowersyjna metafora dziata
dopiero wowczas, gdy w pelni przyjmie sie teologiczna definicje czlowieka jako
bytu, ktéry ma dusze od poczecia, gdy uniewazni sie wszystko to, co dzieli pt6d
od dziecka (Graff 2001:133).

Masakra Aborcja to mordowanie najgorsze jest to ze mordowanie malutkich nowo-
narodzonych dzieci.... tylko B6g moze dac¢ i odebra¢ zycie..m zaden z ludzi nie ma do
tego prawa!!!! (Facebook: Fundacja Pro — Prawo do Zycia 2015)

W tym komentarzu pojawia sie retoryka katolicka, wedlug ktérej tylko Bog
moze decydowac o narodzinach i $§mierci czlowieka. Co ciekawe, internautka
okreélita aborcje jako mordowanie nowonarodzonych dzieci. Nie wiadomo, czy
to celowa manipulacja semantyczna, czy przejaw ignorancji lub braku wiedzy ze
strony komentujacej, gdyz —jak wiadomo — aborcja to zabieg usuniecia ptodu (czyli
w okresie prenatalnym), a nie zab6jstwo noworodka.

Inne komentarze koncentrowaly sie na krytykowaniu kobiet, ktére deklaruja
swoje stanowisko w sporze o prawo do aborgji jako pro-choice:

Jak slysze takie glupie szczeniackie wypowiedzi typu kobieta jej cialo jej wybor, to mi
az niedobrze sie robi. Owszem ma wybor zabezpieczac sie a nie mordowac niewinne
bejbiki! (Facebook: Fundacja Pro — Prawo do Zzycia 2015)

Fakt sa kobiety, dla ktérych wlasna wygoda,jest o wiele wazniehsza niz maltenki czto-
wiek rosnacy pod ich sercem i dla tej wygody gotowe sa nawet zabi¢ smutne to ale
prawdziwe (Facebook: KObiety Przeciwko Aborcji [KOPA] 2015).

Internautki (deklarujace sie po stronie pro-life) przerzucaja odpowiedzialnos¢ za
niechciang cigze na kobiete, twierdzac, ze jej obowigzkiem jest zabezpieczanie sie.
Z kolei zabieg przerwania cigzy ponownie okreslaja jako mordowanie niewinnych
dzieci (,bejbikow”), wygode i ,szczeniackie” (nieodpowiedzialne) dziatanie.

Na Facebooku istniejg takze strony o charakterze pro-choice, sa to na przyklad:
Aborcja prawem kobiet (2015), Prawo wyboru jest dobrem osobistym (2014), TAK!
Dla legalnej aborcji w Polsce (2015) czy Masz prawo przerwac cigze? Mozesz to
zrobi¢ zagranica na koszt NFZ (2015). Na stronach tych — podobnie jak na stronach
o charakterze pro-life — bardzo wazna role odgrywaja obrazy. Mozna zobaczy¢
na nich miedzy innymi przekreslony wieszak (symbol aborcji wykonywanej
w podziemiu, bardzo czesto konczacej sie okaleczeniem badZ $miercig kobiet),
znak nieréwno$ci pomiedzy rysunkiem kobiety a zefiskim ukladem rozrodczym
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(manifestujgcym, ze jedyna rolg kobiety nie jest rola matki, ,reproduktorki” narodu)
czy wizerunek Tadeusza Boya-Zeleniskiego wraz z cytatem pochodzacym ze zbioru
felietonow Piekfo kobiet jego autorstwa:

Glosi¢ wzniosle teorie o ,prawie ptodu do zycia”, znéw grozi¢ matce wigzieniem w imie
praw tego plodu, ale réwnoczesnie nie troszczy¢ sie o to, aby nosicielka tego plodu miala
co do ust wlozy¢... Irzecz szczeg6lna, ten sam plod, nad ktérym trzesa sie ustawodawcy,
poki jest w fonie matki, w godzine po urodzeniu traci wszelkie prawa do opieki prawnej,
moze zgingé pod mostem z zimna, gdy matka — ktéra jej ,Swiete” macierzynstwo czyni
nieraz wyrzutkiem spoleczenstwa — nie ma dachu nad glowa (Boy-Zelenski 2013: 10).

Uzytkownicy komentowali udostepniane posty, najczesciej opisujac zabieg
przerwania cigzy w kategoriach indywidualnej sprawy kobiety, natomiast obowia-
zujace prawo aborcyjne okreslali mianem zniewolenia i przymusu:

aborcja to decyzja kazdej kobiety ja ja popieram gdyz lepiej usunac zarodek niz wyrzucic
do smieci urodzonego noworotka...

Internautka w wyzej przytoczonym cytacie wyraznie rozréznia zarodek od
noworodka, podkreslajac, ze aborcja jest kwestia zwigzana z decyzja kobiety.
Zwrocita uwage na ostatnio naglasniany w mediach problem spoteczny jakim
jest dzieciobdjstwo.

Pojawily sie takze bardziej kontrowersyjne komentarze, ktére okreslaly pt6éd
jako ,co$ niechcianego”. Co wazne, uzytkowniczka portalu Facebook dostrzegla,
ze nieplanowane macierzynstwo (niechciane) moze sta¢ sie meka (problemem)
dla kobiety:

lepiej usunaé co$ niechcianego niz sie meczy¢ cala reszte zycia.

Interanutki (deklarujace sie po stronie pro-choice) nazywaty aborcje przerwa-
niem cigzy, konsekwencjg indywidualnego wyboru kazdej kobiety, podkreslajac
przy tym sposob, w jaki kobiety traktowane sa przez panistwo (zniewolenie i przy-
mus):

Kazdy powinien mie¢ prawo wyboru. Kazda kobieta powinna mie¢ mozliwos¢ prze-
rwania cigzy do 12 tygodnia w bezpiecznych warunkach. Czy z tej wolnosci skorzysta,
to juz sprawa indywidualna. A to co robi rzad i co dalej chce robi¢...To jest zniewolenie
i przymus!

Mysle, ze to idywidualna sprawa kazdego czlowieka, jego sumienia, jego $wiatopogladu.
Mie¢ do czego$ prawo, nie znaczy mie¢ przymus stosowania tego. Ja chce zy¢ w wolnym
kraju w ktérym sam mam prawo podejmowania pewnych decyzji. Moze za chwile kto$
wpadnie na pomyst zakazu wycierania nosa. Bo przy tym niszczy sie wiecej ludzkiej
tkanki niz przy in vitro.

Aborcja jest wyborem, w zyciu sa trudne i bardziej trudne sytuacje, kazdy powinien
miec dostep do wszystkim mozliwych rozwiazan i korzystac z nich wedlug swoich
przekonan...
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Realia sa takie, ze kobieta z plodem z wada genetyczna jest zmuszana do noszenia
ciazy do 20., 21. tygodnia (bo tyle czasu czeka sie na wyniki testow), a potem ,aborcja”
ruszajacego sie juz plodu to wymuszony przedwczesny porod. I to jest humanitarne
wobec kobiety???

Jak méwimy o aborgcji?

Problem spoteczny prawa kobiet do aborcji jest kwestig kontrowersyjna i de-
likatng zarazem. Wedlug danych podawanych przez CBOS zdania Polakéw na
temat aborcji sg podzielone:

Co drugi dorosly Polak (50%) sprzeciwia si¢ prawu do aborgcji, jednak za catkowitym
zakazem przerwania cigzy jest co si6dmy respondent (14%), a ponad jedna trzecia
ankietowanych (36%) twierdzi, ze powinny by¢ od niego wyjatki. Jednoczesnie prawie
polowa badanych (45%) uwaza, ze aborcja powinna by¢ dozwolona. W tej grupie 7%
pytanych deklaruje swoje poparcie dla przerywania ciagzy bez zadnych ograniczen,
a 38% opowiada sie za pewnymi ograniczeniami (CBOS 2010).

Jak mozna zauwazy¢, na podstawie wczesniej przytoczonych komentarzy, ktére
pojawialy sie zaréwno pod postami udostepnianymi przez Kazimiere Szczuke czy
Tomasza Terlikowskiego, jak rowniez na stronach o charakterze pro-life i pro-choice,
jezyk obu srodowisk opisujacy aborcje diametralnie sie rézni. Przeciwnicy prawa
kobiet do aborgcji definiujq te kwestie jako morderstwo, ludobéjstwo, dzieciobdjstwo
a nawet Holocaust. Z kolei zwolennicy legalizacji aborcji traktujq jg jako zabieg
przerwania cigzy i opisuja ja w kategoriach decyzji, prawa wyboru czy indywidu-
alnej sprawy kazdej kobiety. Oba srodowiska w odmienny sposéb okreslaja takze
byt, ktéry rozwija sie w tonie kobiety — dla prolajfowcéw ten byt jest dzieckiem,
malenkim czlowiekiem, natomiast zdaniem ich oponentéw to zarodek lub ptéd,
w zalezno$ci od zaawansowania cigzy. Bardzo czesto w komentarzach uzytkownicy
stron pro-life przywolywali posta¢ Boga, ktéry jako jedyny moze da¢ i odebrac
zycie czlowiekowi. Uzytkownicy stron pro-choice z kolei uwazali, ze prawo boskie
(wyznaniowe) nie moze sta¢ ponad prawem $wieckim. Obowigzujace w Polsce
prawo aborcyjne, ktére nalezy do jednego z najbardziej restrykcyjnych w Euro-
pie, rowniez jest pojmowane w odmiennych kategoriach. Zdaniem zwolennikéw
zaostrzenia ustawy antyaborcyjnej jest ono dla kobiet wygodne, natomiast dla
ich adwersarzy stanowi ono przymus do bycia w niechcianej cigzy i rodzenia
nieplanowanych dzieci.

Tabela 1. Wybrane stowa definiujace aborcje przez $rodowiska pro-life
i przez $srodowiska pro-choice

Pro-life Pro-choice
morderstwo decyzja
ludobdjstwo prawo wyboru
dzieciobdjstwo przerwanie cigzy




Pieklo kobiet — wspoélczesny obraz prawa do aborgji... 93

Pro-life Pro-choice
Holocaust indywidualna sprawa
dziecko plod
malenki czlowiek zarodek
Bog Prawo
wygoda przymus

Zrédlo: opracowanie wlasne

Reasumujac, niejednoznaczne, niejasne i petne sprzecznosci stowa definiujace
aborcje w przestrzeni medialnej tworza jezykowe ,pieklo kobiet”. Ambiwalencja
jezyka wynika z niemozliwosci przyréwnywania definicji aborcji proponowanej
przez $rodowiska pro-life z definicjami proponowanymi przez srodowiska pro-
-choice, na przyktad morderstwo—decyzja, ludobéjstwo—prawo wyboru, wygoda—
przymus.

Ponad dziesiec lat temu Agnieszka Graff stwierdzila, ze nie da sie rozmawia¢,
gdy kazda ze stron definiuje istote debaty w innych kategoriach. Z punktu widzenia
zwolennikéw prawa kobiety do wyboru ,czlowieczenstwo od poczecia” to absurd,
chwyt retoryczny, narzedzie szantazu emocjonalnego. Przywotujac my$l Bozeny
Uminskiej, Graff podkreélila, Ze problem nie do przekroczenia lezy w réznicy
postaw, mentalnosci i takim definiowaniu czlowieka, ze miedzy zaplodniong ludzka
komorka, ptodem, noworodkiem i dorostym czlowiekiem nie ma réznicy. To, co dla
jednych jest prawem do osobistej wolnosci, dla innych jest morderstwem (Graff
2001: 114).

Dlatego udzielenie odpowiedzi na pytanie, czy wspdlczesny obraz prawa kobiet
do aborcji w przestrzeni medialnej jest casusem ich zniewolenia czy emancypacji
jest zadaniem trudnym. Zapewne jeszcze dlugo pozostanie bez jednoznacznej
odpowiedzi.
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Abstrakt

Celem artykutu jest analiza jezyka wybranych stron funkcjonujacych na portalu spolecz-
nos$ciowym Facebook, podejmujacych kwestie prawa kobiet do aborcji. Do$¢ rygorystyczne
prawo, charakter dyskursu publicznego, a takze aktywnos$¢ ruchu pro-choice, ktéry dazy
obecnie do zmian w prawodawstwie, sprawiaja, ze temat aborcji funkcjonuje w sferze tabu.

Stowa kluczowe

aborcja, przerwanie cigzy, ptéd, kobieta, prawa reprodukcyjne, feminizm

Summary

Womens” Hell — Contemporary Portrayral of the Right to Abortion in Mass Media.
Casus of Womens’ Enslavement or Their Emancipation?

The aim of this article is analysis of language and word choice on selected websites,
Facebook; taking issue womens’ right to abortion. Fairly rigorous law, the nature of public
discourse, and the activity of pro-choice movement which is striving now to change in
legislation, makes, that theme of abortion operates in the realm of taboo.

Keywords

abortion, termination, fetus, woman, reproductive rights, feminism
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Diagnoza psychiki na podstawie marzenia sennego

1. Poczatki psychoterapeutycznej analizy i interpretacji snéw —
psychoanaliza Freuda

1.1. Naukowe podstawy psychoanalizy

Sigmund Freud to twdrca psychologicznej analizy i interpretacji marzen sennych
oraz prekursor wspélczesnej psychoterapii. Ten austriacki neurolog, opracowujac
teorie leczenia nerwic, doszed! do wniosku, ze ich Zrédlo lezy w nieswiadomosci.
Marzenie senne za$ uznal za ,krélewska droge” do niej (Freud 1952).

Psychoanaliza opierata si¢ na doktrynach dziewietnastowiecznej nauki (Hobson,
McCarley 1977). Freud zakladal miedzy innymi, ze organizm jest zlozonym syste-
mem pobierajacym ze $wiata energie dzieki pozywieniu i oddajacym ja z powrotem
do $rodowiska za posrednictwem wykonywanych akcji. Ponadto przyjmowat
za wspodlczesng mu neurofizjologia izomorfizm ciala oraz umystu. Zakladat, ze
umysl i cialo to jedna substancja przybierajaca r6zne formy. Dodatkowo wyko-
rzystal w konstruowaniu swojej teorii zasady zachowania energii. Zalozyl na jej
podstawie, ze energia nie znika, a jedynie zmienia forme. Ze wzgledu na opisane
zalozenia koncepcja psychiki czlowieka Freuda jest jednoczesnie mechanistyczna
oraz deterministyczna (Hall, Lindzey, Campbell 2010). Stad znacznym nieporozu-
mieniem jest ciggle spieranie sie w artykutach naukowych z klasyczng, freudowska
psychoanalizg, gdyz juz od wielu lat jej podstawy sa przedawnione.

Z podstaw teoretycznych, ktére przyjat Freud, wynikly nastepujace konse-
kwencje dla psychoanalizy:

1. zalozenie, ze energia, ktéra postuguje sie cialo, i energia poruszajgca umyst to
ten sam rodzaj energii pochodzacy z pozywienia;

2. przyjecie, ze energia, ktora zostala ,zaanektowana” przez psychike, musi znalez¢
ujécie (zgodnie z zasadg zachowania energii nie moze po prostu znikng¢).

Powréce do tych watkéw pdzniej.

1.2. Model strukturalny ludzkiego umystu a sny

Wspoélczesni badacze spostrzegli, ze opisy psychiki ludzkiej wedlug Freuda
mozna podzieli¢ na pie¢ réznych metateorii (Drat-Ruszczak 2000). Jedna z nich
zaklada podzial psychiki na trzy struktury: id, ego oraz superego.
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Id (,t0”) jest rezerwuarem energii psychicznej. Jak wspomniatem wyzej, w nim
energia organizmu zostaje przeksztalcona w energie psychiczna. W id powstaja
dwa podstawowe rodzaje energii psychicznej, ktére daza do wyladowania: libi-
do (energia twoércza, afiliacyjna, seksualna) oraz destrudo (energia zniszczenia,
separacji i alienacji) (Drozdowski, Kokoszka 1993). Zadaniem id jest realizacja
potrzeb organizmu w ich najbardziej pierwotnej formie. Jesli jest to niemozliwe
w fizycznym $wiecie, id dokonuje wyobrazeniowego zaspokojenia potrzeb przez
halucynowane ich przezycie (Hall, Lindzey, Campbell 2010). Na przykiad glodujaca
osoba, ktéra nie ma dostepu do pozywienia, marzy o tym, ze je (Freud 2004). W ten
sposob ,zaspokaja” potrzebe w jedyny mozliwy dla niej sposéb (Hall, Lindzey,
Campbell 2010). Id jest w catoéci nieuswiadomione.

Superego (,nad-ja”) zawiera w sobie normy, ktére jednostka nabyta w procesie
socjalizacji. Jest bezrefleksyjne i dziala automatycznie. Cze$¢ superego czlowiek
moze sobie uswiadomic.

Ego (,ja”) to organizacja sprawujaca kontrole nad cala psychika czlowieka.
W czesci jest uSwiadomione, a w czesci nie. Jego zadaniem jest godzenie potrzeb
id z wymaganiami rzeczywistosci oraz standardami superego. Wazne, by nie faczy¢
ego z samoswiadomoscig oraz tozsamoscia. Tymi konstruktami zajmuje sie bardziej
wspolczesna psychoanaliza, jak psychologia self (por. Hall, Lindzey, Campbell 2010)

Z powyzszego opisu wida¢, ze marzenie senne rodzi sie z id — jak kazdy akt
psychiczny. W jego powstawaniu jednak doniosta role odgrywa réwniez cenzura
zwigzana z superego (Freud 2004).

1.3. Praca marzenia sennego

Marzenie senne w koncepcji Freuda to straznik spokojnego snu. Potrzeby id
na jawie s trzymane w ryzach przez ego oraz superego. Podczas snu te dwie
~wyzsze” instancje stabng i id ma duzo wiekszy wplyw (Freud 2004). Zdaniem
Freuda — domaga si¢ podczas snu zaspokojenia swoich potrzeb i marzenie senne
to wspomniane wyzej halucynowane zaspokojenie potrzeby (Freud 1952, 2004).
Czemu jednak czesto to zaspokojenie wyglada w tak nieoczywisty sposéb? Freud
uwaza, ze marzenie senne w wielu wypadkach stuzy zaspokojeniu nieakceptowa-
nych spolecznie impulséw —seksualnych lub agresywnych. Sen musi ich spetnienie
ukry¢ przed $piacym, by silne emocje zwigzane z nieakceptowanym pragnieniem
nie przerwaly spokojnego wypoczynku. Dzieje sie to za posrednictwem pracy snu,
w ktorej Freud wyréznia kilka mechanizmoéw:

— zageszczenie — sluzy skompresowaniu wielu watkéw albo obiektéw w jeden
(Vedfelt 1998). Na przykiad zdarza sie, Ze osoba $nigca widzi we $nie nieznajo-
mego chlopczyka, co do ktérego czuje, ze jest jednoczesnie jej wujkiem i ojcem.
Zageszczenie — procz swojej funkcji ekonomicznej — jednoczesnie ukrywa nie-
ktore znaczenia przez ich pomieszanie;

— dramatyzacja - polega na nadaniu snu dramatycznej formy, ,ubraniu” pragnien,
impulséw i mysli w forme wydarzen;
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— przesunigcie — to zmiana akcentu we $nie. Stuzy odsunigciu nacisku snu od
nieakceptowalnych spolecznie tresci tak, by pozostaly jeszcze mniej czytelne.
Jesli— zgodnie z koncepcja Freuda — osoba $nitaby o seksie, to nie dos¢, ze przez
dzialanie cenzury seks zostalby zamieniony na jaka$ inng rytmiczng czynnos¢,
na przyklad wchodzenie po drabinie (por. Freud 2004), to jeszcze najpewniej
akcent z wchodzenia po drabinie zostalby przesuniety na co$ innego — osoba
moglaby dostrzegac lecacego w jej strone smoka i sama wspinaczka nie bylaby
tak wazna;

— uspdjnienie — zdaniem Freuda to mechanizm, ktéry nie wystepuje we wszyst-
kich snach. Jego zadanie polega na nadaniu tematu calemu snu i polaczenie
jego scen tak, by tworzyly jedng ,sensowna” calos¢.

Cala praca marzenia sennego przeksztalca tres¢ ukryta (prawdziwg tresé
proceséw psychiki czlowieka, gdy $pi) w tres¢ jawna — niekoniecznie logiczng
i sensowng, ale za to akceptowalng spolecznie wersje, ktéra nie sprawi, ze osoba
$nigca wybudzi sie.

1.4. Podsumowanie i wnioski

Reasumujac — Freud uwazal, Ze marzenie senne to straznik spokojnego snu
czlowieka napastowanego cigglymi pragnieniami nienasyconego id. Swoja funkcje
spelnia przez halucynowane zaspokajanie tych pragnien oraz —jesli sq nieakcepto-
walne spolecznie — przez ich ukrycie przed $nigcym za posrednictwem pracy snu.

Teoria marzenia sennego Freuda ma obecnie warto$¢ gtéwnie historyczna.
Powstala w innych warunkach spoteczno-psychologicznych oraz na podiozu
przedawnionych teorii przyrodniczych. Jej wartos¢ w okreslaniu rzeczywistych
wiadciwosci psychiki cztowieka jest niewielka i nieudowodniona (Hall, Lindzey,
Campbell 2010).

2. Dalszy rozw¢j psychoanalitycznych koncepcji marzenia sennego

2.1. Psychologia analityczna Junga

Jedna z najbardziej rozbudowanych teorii interpretacji marzen sennych stworzyt
Carl Gustav Jung, uczen Freuda. Ten austriacki psychiatra byl jednym z pierwszych
odstepcéw od Freuda. Odlam stworzony przez Junga nosi nazwe psychologii
analitycznej (Hall, Lindzey, Campbell 2010).

2.1.1. Struktura psychiki wedlug Junga

Carl Gustav Jung uwazal, ze w psychice czlowieka sg zawarte biologiczne
elementy, wspdlne dla wszystkich ludzi, ktére wynikajg z historii gatunku (Dudek
2007; Jung 1995). Nazwat je archetypami. Poza nimi istnieje tez cze$¢ umystu cha-
rakterystyczna dla danej jednostki, tej jednak psycholog poswiecal mniej uwagi.
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Archetypy, ktdre najczesciej mozna zaobserwowac w codziennym funkcjonowaniu
ludzi albo wlasnie w snach, to Cien, Persona, Anima i Animus.

Persona to zdaniem Junga wynikajacy z ewolucji mechanizm, ktéry powstal
ze wzgledu na to, ze czlowiek nigdy nie moze ,by¢ sobg” w spoteczenistwie (Jung
1981). Wedlug twoércy psychologii analitycznej przymus wielokrotnego zakladania
przez ludzi ,masek” przez cate pokolenia sprawil, ze w drodze ewolugji staly sie
one elementem naszego naturalnego wyposazenia. W codziennym zyciu Persona
objawia si¢ w zachowaniu i myélach, ktére towarzyszg nam w obecnosci innych,
za$ bylyby nam obce w sytuacji samotnosci. W snach Persona moze wystepowac
symbolicznie jako maska, przebranie, ,bycie kim$ innym” (nie soba) itp.

Cien to zwierzece dazenia i nieakceptowane spolecznie treci psychiczne, z kto-
rymi czlowiek sie nie utozsamia. Ma czesto charakter mroczny, agresywny czy
wrecz demoniczny i tak sie przejawia w snach — jako zagrazajace $nigcemu osoby,
zwierzeta czy stworzenia nadprzyrodzone (Dudek 2007; Vedfelt 1998). W zacho-
waniu objawia sie jako niechciane i represjonowane dazenia czy mysli, ktérych
czlowiek wstydzi sie tuz po ich pomysleniu.

Animus/Anima to archetypy plciowe. Zdaniem Junga zdrowy mezczyzna
utozsamia sie ze swoim Animusem, a jego Anima pozostaje nieuswiadomiona.
Zdrowa kobieta za$ utozsamia sie z Anima przy nieuswiadomionym Animusie.
Na jawie archetypy te przejawiajq sie odpowiednio zachowaniami typowymi dla
mezczyzn (zdecydowaniem, agresja, ekspansywnoscig) oraz kobiet (spolegliwoscia,
ugodowoscig, opiekunczoscia). Nalezy podkresli¢, ze Jung tworzyl swoja teorie
na podstawie r6znych dziet kultury, filozofii oraz tekstow powigzanych z magia
i alchemig (Hall, Lindzey, Campbell 2010). Nie musi ona tym samym pozostawac
w zgodzie z odkryciami psychologii spolecznej i socjologii (szczegdlnie nurtu gen-
der) wskazujacych na negatywne rezultaty stereotypizowania (por. Wojciszke 2012).

Innym waznym archetypem — choc¢ nieczesto zauwazalnym w snach i zachowa-
niu — jest Jazn. To archetyp pelni cztowieczenstwa, do ktorej zdaniem Junga dazy
kazda dusza ludzka. Dazenie to realizuje przez proces indywiduacji (Dudek 2007;
Jung 1999; Vedfelt 1998). Indywiduacja rozpoczyna si¢ na dobre okolo piec¢dzie-
sigtego roku zycia. Wtedy tez zaczynaja sie pojawiaé sny archetypowe obrazujace
droge czlowieka do osiggniecia pelni funkcjonowania.

2.1.2. Zasady interpretacji snéw

Jung skodyfikowat zasady interpretacji snéw w nurcie psychologii analitycznej
(Vedfelt 1998). Na sen nalezy spoglada¢ jak na dramat grecki. We $nie mozna
wyroznic:

1. ekspozycje, czyli okreslenie czasu, miejsca oraz os6b biorgcych udziat we $nie;

2. komplikacje, czyli rozwiniecie akgji;

3. klimaks — punkt kulminacyjny, w ktérym nastepuje pozytywne rozwigzanie
lub katastrofa;

4. lysis — zakonczenie snu i rozwigzanie jego akgji.
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Ekspozycja i komplikacja obrazujg problem bedacy tematem snu, klimaks oraz
lysis wskazujg mozliwosci przebrniecia przez opisywany problem oraz sugeruja
sposoby jego rozwiazania.

Marzenie senne wedlug Junga moze posiada¢ aspekt redukcyjny oraz aspekt
prospektywny. Pierwszy z nich odnosi sie do przeszlosci i interpretacja przez
jego pryzmat sluzy okreéleniu, jakie wydarzenia z przeszlosci zdeterminowaly
sen. Aspekt prospektywny, ktéry znacznie bardziej interesowal samego tworce
psychologii analitycznej, jest skierowany w przyszlos¢. Wskazuje na obecne sity
dzialajace w czlowieku, ktére daza do zmiany jego sytuacji.

Do skutecznej interpretacji snu Jung zalecal analize jego kontekstu. Stosowat
w tym celu metode skojarzen z danym elementem marzenia lub amplifikacji jego
sktadnika.

Metoda skojarzen polega na prostym podawaniu tego, co w umysle danej
osoby faczylo sie z elementem snu bedacym punktem zainteresowania analityka.
Natomiast metoda amplifikacji polega na tworzeniu kontekstu symbolicznego dla
interesujacego elementu snu — poszukiwaniu symboli tak zwigzanych z wlasnymi
przezyciami, z zyciem kultury danej osoby, jak i z kontekstem ogoélnoludzkim —
archetypowym (por. Vedfelt 1998).

Waznym skiadnikiem dobrej interpretacji marzenia sennego byto tez ustalenie,
czy osoby obecne we $nie to elementy osobowosci $nigcego (plan subiektywny) czy
zobrazowanie rzeczywistych oséb z jego otoczenia (plan obiektywny).

Interpretacje obiektywna z reguly stosuje sie wtedy, gdy postaé we $nie jest kim$
waznym dla $nigcego. Podobnie sprawa ma si¢ z osobami, ktére niekoniecznie sa
wazne, ale relacja z nimi obecnie rodzi zywe emocje. Te sama zasade stosuje sie
najczesciej do postaci widzianych we $nie ostro i szczegétowo.

Gdy postac ze snu jest osoba niezbyt wazna lub w ogéle niezwigzang ze $piacym,
uzywa sie interpretacji subiektywnej. Aplikuje sie ja rowniez, kiedy bohater ten jest
znieksztalcony lub zmieniony w inny sposob. Te akurat zasady sa sformutowane
ogolnikowo i mozna je famag, jesli pozostate elementy kontekstu wskazuja na inny
rodzaj interpretacji.

Ostatecznym sprawdzeniem interpretacji snu jest jego weryfikacja. Jung pro-
ponuje kilka jej metod. Przede wszystkim sny nalezy interpretowa¢ seriami, nie
osobno. Jesli kolejne sny w niedlugim czasie potwierdzaja interpretacje, oznacza
to jej stusznoé¢. Jedli nie, nalezy stworzy¢ nowa rame, ktéra polaczy wszystkie
marzenia senne serii (Dudek 2007; Vedfelt 1998).

Trafnoé¢ interpretacji potwierdza réwniez — jak okreéla to Ole Vedfelt — poczucie
,aha” u $nigcego, kiedy styszy interpretacje. Sniagcy wewnetrznie czuje, ze jest ona
stuszna.

Kolejnym sposobem weryfikacji jest to, Zze zaproponowana przez terapeute
interpretacja prowadzi do okreslonych rezultatéw w zyciu $nigcego.
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2.1.3. Podsumowanie i wnioski

Jung stworzyl kompletnie inng szkole terapii niz jego nauczyciel Freud, ktéra
wykorzystywala marzenia senne w odmienny sposéb. Skupiata sie na interpreta-
cjach dotyczacych przyszlosci $nigcego, na rozwoju jego duszy oraz badaniu tego,
co nieSwiadomos¢ chciala zakomunikowac $nigcemu w jego marzeniu.

Teoria stworzona przez Junga nadal jest chetnie wykorzystywana przez neo-
jungistéw. Obrazowe, intuicyjnie opisane archetypy widac nie tylko w snach, ale
takze w szeroko pojetym zachowaniu. Mozna wiec na podstawie jungowskiej
diagnozy snéw prébowac wnioskowac o wlasciwosciach psychicznych $nigcego.

Jungisci nie uznajg jednak akademickich metod badania stusznosci swoich teorii.
Sa one rowniez skonstruowane tak, ze wymykaja sie podejsciom eksperymental-
nym (Dudek 2007; Hall, Lindzey, Campbell 2010). Wywodzace si¢ z psychologii
indywidualnej nurty neojungowskie interpretacji marzen sennych maja wiec
wartos¢ gtéwnie terapeutyczng, a nie diagnostyczna.

2.2. Psychologia indywidualna

Kolejnym uczniem, ktéry opuscil Freuda w celu stworzenia wlasnej szkoty
terapii, byt Alfred Adler (Hall, Lindzey, Campbell 2010). Wykreowal on koncepcje
psychologii indywidualnej, ktéra skupiala sie wokét specyficznego dla jednost-
ki stylu zycia bedacego jej sposobem na ucieczke od nieuniknionego poczucia
nizszosci. Wbrew swojemu mentorowi — jak i wielu jego uczniom — Adler uznal
Swiadomos¢ za centrum osobowosci czlowieka.

2.2.1. Interpretacja snéw w psychologii indywidualnej

Wedlug Adlera marzenie senne to kontynuacja zycia na jawie i ze wida¢ w nim te
sama niepowtarzalng osobowos¢ czlowieka, ktéra nadaje pietno jego codziennemu
zyciu. Sugerowal jednoczesnie, ze osoby $nigce prébuja w snach rozwigzywacé
problemy, z ktérymi nie poradzily sobie na jawie (Doweiko 1982; Lombardi, Elcock
1997; Vedfelt 1998).

Sen takze — zdaniem Adlera — obrazuje i wspomaga w przeciwstawieniu sie
wymaganiom zycia w spoleczenstwie elementy stylu zycia danej osoby: jej zin-
dywidualizowang logike i zindywidualizowany rozum (Doweiko 1982; Lombardi,
Elcock 1997).

Interpretacja snéw w psychologii indywidualnej opiera si¢ na wspélnym ze
$nigcym nadawaniu znaczenia symbolom obecnym we $nie (Lombardi, Elcock
1997).

3. Wspolczesne podstawy nauki o marzeniach sennych

Psychoanaliza wyrasta z dziewietnastowiecznej nauki. Koncepcje terapii i ma-
rzeh sennych oméwione w czeéci drugiej opieraja sie natomiast bezposrednio na
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psychoanalizie. Odkrycia, ktére opisze w tej czesci, lezg u podloza wspolczesnych
koncepcji marzen sennych.

3.1. Chronobiologia

Juz w 1932 roku Eugene Aserinsky i Nathaniel Kleitman odkryli, Zze sen to
zjawisko fazowe (Borbély 1990; Zimbardo 1999; Zimbardo, Johnson, McCann 2012).
W marzeniu sennym mozna wyrézni¢ dwie fazy: REM (Rapid Eye Movement) oraz
NREM (Non Rapid Eye Movement). W pierwszej z nich oczy 0s6b §pigcych poruszaja
sie bardzo szybko, a cialo jest unieruchomione. Druga faza to odpoczynek ciala
i powolne ruchy gatek ocznych.

Zgodnie ze wspolczesng chronopsychologia sen jest rytmem mezogennym.
Rytmy endogenne sg zwigzane z biologicznym wyposazeniem organizmu. Do-
pasowujq sie jedynie do Srodowiska zewnetrznego, ale nie sg przez nie warun-
kowane. Rytmy egzogenne s3 warunkowane i wyznaczane przez Srodowisko
zewnetrzne, sa efektem uczenia sie. Rytm snu-czuwania posiada jakosci obu tych
rytmoéw (Ciarkowska 2015). Z jednej strony jest nieodzowny dla przetrwania ludz-
kiego organizmu, nalezy do biologicznego wyposazenia czlowieka. W ten sposéb
jest rytmem endogennym. Z drugiej za$ jest w znacznym stopniu warunkowany
zyciem spolecznym, wykonywanym zawodem czy nawet wolicjonalng zmiang
nawykéw, tym samym zblizajac sie do rytméw egzogennych. Wspoélczesnie uwaza
sie, ze bardziej pierwotny jest cykl fazy REM.

3.2. Neurologia

W 1977 roku J. Allan Hobson oraz Robert McCarley opisali hipoteze aktywacji-
-syntezy bedaca wspodlczesna baza dla teorii marzen sennych. Wedlug niej w fazie
REM doplyw bodzcéw zewnetrznych jest ograniczony. Mézg jednak pozostaje pod
wplywem chaotycznej stymulacji pochodzacej z pnia mézgu. Jak wspomniatem
powyzej, cialo osoby w fazie REM jest unieruchomione, jednak mies$nie sa wcigz
pobudzane przez polaczenia nerwowe. Stymulowane sg réwniez nerwy wzrokowe.
Opisana aktywacja nerwowo-mie$niowa zostaje polaczona ze sladami pamiecio-
wymi, ktére najbardziej do niej pasujg. W ten sposéb powstaje marzenie senne.

3.3. Podsumowanie

Najnowsze teorie marzen sennych opieraja si¢ na odkryciach wspoélczesnej
nauki. Jedna z podstaw dla nich jest regularno$¢ snu wyznaczana mezogennym
rytmem snu-czuwania. Drugim neurologiczne podstawy wskazujace na to, ze baza
dla snu jest chaotyczna impulsacja z pnia mézgu pobudzajagca mézg, mieénie oraz
nerwy wzrokowe.

Hobson i McCarley nie podajg w swojej pracy ramy interpretacyjnej snéw
(Hobson, McCarley 1977). Nie wykluczajg jednak ich sensu odkrytego przez inne
teorie.
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4. Poznawcze rozumienie marzenia sennego

Interpretacja marzenia sennego — cho¢ kojarzona gtéwnie z psychoanaliza i po-
krewnymi jej szkotami psychoterapii — byta réwniez obecna przy narodzinach
terapii poznawczej (Rosner 2004). Aaron Beck, jeden z ojcéw tego podejscia staral
sie zaszczepi¢ te technike diagnozy takze i na jego gruncie. Ze wzgledu jednak na
sojusze terapeutdw poznawczych z terapeutami behawioralnymi, ktérzy nie byli
zwolennikami interpretacji marzen sennych, oraz na zmudnos¢ i problematycznosé
badania samych marzen sennych, zarzucit swoje prace.

Beck uwazal, Ze marzenie senne to biopsja proceséw poznawczych osoby $nigcej
ukazujaca w sposéb wyolbrzymiony wzgledem codziennego funkcjonowania
réznorodne bledy, ktére sa nieodzowne dla systemu poznawczego czlowieka.
Bledy, ktérych (w duzym uproszczeniu) eliminacjg lub redukcjg zajmuje sie wlasnie
terapia poznawcza oraz poznawczo-behawioralna (Padesky, Greenberger 2004).

Wspblczesnie tematem interpretacji marzen sennych w paradygmacie poznaw-
czym zajal sie Harold Doweiko. Opierajac sie na teorii Alfreda Adlera, stwierdzit,
ze zindywidualizowany rozum oraz zindywidualizowana logika opisane przez
tworce psychologii indywidualnej to nic innego jak ,zestaw poznawczy” oséb
$nigcych, czyli w uproszczeniu — podobnie do spojrzenia Aarona Becka — to, co
odpowiada za wszelkie bledy poznawcze rowniez na jawie (Doweiko 1982). Dodal
do tego wspoblczesna neurologie (por. 3.2.) i uznal, ze zestaw poznawczy stuzy
do interpretacji chaotycznej impulsacji z pnia mézgu oraz napie¢ w ciele. Dzieki
temu w snach wyrazniej wida¢, jakie konkretnie bledy poznawcze najbardziej
doskwieraja osobie i leza u podloza jej problemdw, oraz ktére z nich powoduja
nastroju po wybudzeniu. Doweiko uwaza, ze samopoczucie jest determinowane
przez marzenia senne (Doweiko 2004).

Ze wzgledu na latwos¢ operacjonalizacji teorii poznawczych oraz ich mocne
ugruntowanie w koncepcjach naukowych na podstawie rozwazan Doweiki i Becka
przeprowadzilem badanie nad wyczytywaniem przekonan oséb $niacych. Jego
wyniki sugeruja, ze zabieg ten moze by¢ skuteczny (por. Dabrowski 2015). Wynika
z tego, ze poznawczy paradygmat interpretacji snow oferuje korzysci zaréwno
pragmatyczne (pomoc w psychoterapii), jak i teoretyczne (fatwe w operacjonalizacji
i mierzeniu wskazniki), co za tym idzie — pozwala na zblizenie sie do istoty marzenia
sennego. Temat wymaga dalszych badan, do ktérych — mam nadzieje — niniejszy
artykut zacheci czytelnikow.

Literatura:

Beck A.T., 2004, Cognitive Patterns in Dreams and Daydreams [w:] Cognitive Therapy and Dreams,
eds. R.I. Rosner, WJ. Lyddon, A. Freeman, New York: Springer Publishing Company.

Borbély A., 1990, Tajemnice snu, thum. W.,, M. Szelenbergowie, Warszawa: PWN.

Ciarkowska W.,, 2015, Sen w normie i patologii — cykl wyktadéw, nieopublikowane.



Diagnoza psychiki na podstawie marzenia sennego 105

Dabrowski J., 2015, Czy mozna wyczytac przekonania z marzenia sennego?, praca magisterska
pisana pod nadzorem M. Dragan.

Doweiko H.E., 1982, Neurobiology and Dream Theory: A Rapprochement Model, ,Individual
Psychology: Journal of Adlerian Theory, Research & Practice” Vol. 38, No. 1.

Doweiko H.E., 2004, Dreams as an Unappreciated Therapeutic Avenue for Cognitive-Behavioral
Therapists [w:] Cognitive Therapy and Dreams, eds. R.I. Rosner, W]. Lyddon, A. Freeman,
New York: Springer Publishing Company.

Drat-Ruszczak K., 2000, Teorie osobowosci — podejscie psychodynamiczne i humanistyczne [w:]
Psychologia — podrecznik akademicki, t. 2, red. J. Strelau, Gdansk: GWPR

Drozdowski P, Kokoszka A., 1993, Podstawowe pojecia psychoanalizy [w:] Wprowadzenie do
psychoterapii, red. A. Kokoszka, P Drozdowski, Krakéw: Akademia Medyczna im. Mikotaja
Kopernika.

Dudek Z.W,, 2007, Jungowska psychologia marzeri sennych: teoria, praktyka, interpretacje, War-
szawa: Eneteia.

Freud S., 1952, On dreams, trans. J. Strachey, New York: Norton.

Freud S., 2004, Wstep do psychoanalizy, ttum. S. Kempneréwna, W. Zaniewicki Warszawa: De
Agostini Polska.

Hall C.S., Lindzey G., Campbell ].B, 2010, Teorie osobowosci, ttum. J. Kowalczewska, J. Radzicki,
M. Zagrodzki, Warszawa: PWN.

Hobson J.A., McCarley R.W,, 1977, The Brain as a Dream State Generator: An Activation-Synthesis
Hypothesis of the Dream Process, ,The American Journal of Psychiatry” Vol. 134, Iss. 12.

Jung C.G., 1981, Archetypy i symbole: pisma wybrane, thum. J. Prokopiuk, Warszawa: Czytelnik.

Jung C.G., 1995, Podstawy psychologii analitycznej: Wyktady tavistockie, thum. J. Prokopiuk,
Warszawa: Wrota.

Jung C.G., 1999, Psychologia a alchemia, ttum. J. Prokopiuk, Warszawa: Wrota.

Kokoszka A., 1993, Podstawowe pojecia psychoanalitycznej psychoterapii [w:] Wprowadzenie do
psychoterapii, red. A. Kokoszka, P Drozdowski, Krakéw: Akademia Medyczna im. Mikotaja
Kopernika.

Lombardi D.N., Elcock L.E., 1997, Freud versus Adler on dreams, ,American Psychologist”
Vol. 52, Iss. 5.

Padesky C.A., Greenberger D., 2004, Umyst ponad nastrojem: zmieii nastroj poprzez zmiang
sposobu myslenia, ttum. M. Stota, Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego.

Rosner R.I., Aaron T, 2004, Beck’s Dream Theory in Context: An Introduction to His 1971 Ar-
ticle on Cognitive Patterns in Dreams and Daydreams [w:] Cognitive Therapy and Dreams,
eds. R.I. Rosner, WJ. Lyddon, A. Freeman, New York: Springer Publishing Company.

Vedfelt O., 1998, Wymiary snéw: istota, funkcje i znaczenie marzesi sennych, thum P, Billig, War-
szawa: Eneteia.

Wojciszke B., 2012, Psychologia Spoleczna, Warszawa: Scholar.

Zimbardo PG., 1999, Psychologia i zycie, ttum. E. Czerniawska ef al., Warszawa: PWN.

Zimbardo PG., Johnson R.L., McCann V,, 2012, Jakie cykle wystepujg w swiadomosci na co dzier?
[w:] PG. Zimbardo, R.L. Johnson, V. McCann, Psychologia: kluczowe koncepcje, t. 3: Struk-
tura i funkcje swiadomosci, ttum. M. Guzowska-Dabrowska, E. Czerniawska, A. Gruszka,
Warszawa: PWN.

Abstrakt

Swiat snu oraz §wiat wyobrazni to dwie bardzo zblizone domeny. W artykule zadano
pytanie o to, czy na podstawie marzen sennych mozna wnioskowa¢ o rzeczywistych wila-
Sciwosciach psychicznych 0séb $nigcych.
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Omowiono teorie snu klasycznej psychoanalizy, psychologii analitycznej Carla Gustava
Junga, psychologii indywidualnej Alfreda Adlera oraz teorie poznawcze Aarona Becka
i Harolda Doweiki. Prezentacje wymienionych badaczy wsparto danymi z neuropsychologii
oraz chronobiologii.

Stowa kluczowe

marzenie senne, sen, psychoterapia, psychologia

Summary
Dream Based Psyche Diagnosis

Domain of dream and domain of imagination are close to each other. In this article it is
discussed if there is a possibility to infer real psychological traits based on dreams.

Following dream theories are introduced: classical psychoanalytical theory, Carl Jung's
analytical psychology, Alfred Adler’s individual psychology and cognitive theories of Aaron
Beck and of Harold Doweiko. Presentation of those items is supported by neuropsychological
and chronobiological data.

Keywords
dream, sleep, psychotherapy, psychology
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Prawo do bycia zapomnianym — prawem cyfrowej
rzeczywistosci

Internet jest narzedziem komunikacji gromadzacym niezliczong liczbe informa-
cji, ktére nigdy nie znikajg z jego przestrzeni. Dotyczy to tez informacji dezaktuali-
zujacych sie z biegiem czasu. W kontekscie podstawowych praw jednostki — takich
jak ochrona danych osobowych — jest to kwestia o zasadniczym znaczeniu. Jak
dostosowac prawo do technologicznej zmiany?

Z problemem ochrony danych osobowych w dobie rozwoju spoleczefistwa in-
formacyjnego musi sobie poradzi¢ nie tylko europejski prawodawca. Informacja raz
umieszczona w sieci przestaje podlegaé podmiotowi, ktéry ja tam umiescit. Wynika
to z charakteru technologicznego internetu jako sieci autonomicznie potaczonych
komputeréw stanowigcych wezly dzialajace niezaleznie. Zwraca na to uwage
rzecznik generalny w opinii dotyczacej sprawy C-131/12 Google Spain i Google
przeciwko Agencia Espafiola de Proteccién de Datos (AEPD). W sprawie tej zostaly
skierowane pytania prejudycjalne do Trybunalu Sprawiedliwosci w zwiazku ze
sporem pomiedzy Google i Google Spain a hiszpanskim organem ochrony danych
(AEPD)iobywatelem hiszpanskim. Spér dotyczyl obowigzku podjecia przez Google
Spain i Google srodkéw niezbednych do usuniecia danych osobowych z indekséw
wyszukiwania i uniemozliwienia dostepu do tych danych w przysztosci. Sprawa
dotyczyla informacji zamieszczonej w 1998 roku w poczytnym hiszpanskim dzien-
niku na temat zajecia nieruchomosci, wynikajacego z niesplaconych naleznosci na
rzecz zakladu ubezpieczen spolecznych. Osoba, ktérej dane dotycza, wymieniona
byla jako wlasciciel. W p6zniejszym terminie wydawca udostepnil wersje gazety
w internecie. Po jedenastu latach osoba ta skontaktowala sie z wydawca gazety,
twierdzac, ze po wpisaniu swojego imienia i nazwiska w wyszukiwarke Google
ukazuje sie odwolanie do stron gazety z ogloszeniem dotyczacym licytacji nie-
ruchomosci. Poszkodowany utrzymywal, Ze nakaz zajecia byt juz rozstrzygniety
irozwigzany od lat, niemniej jednak ogloszenie caly czas pojawialo si¢ w wynikach
wyszukiwania. Wydawca, ustosunkowujac sie do wniosku, stwierdzil, Zze usunie-
cie danych nie jest wlasciwe, poniewaz publikacje zrealizowano na podstawie
obowigzujacych przepiséw prawa. Osoba poszkodowana zwrdcita sie do Google
Spain z proéba, aby wyniki wyszukiwania po wpisaniu imienia i nazwiska nie wska-
zywaly linkéw do gazety z ogloszeniem. Wniosek zostal przekazany do Google
Inc. z siedziba w Kalifornii, gdzie Swiadczy sie usluge wyszukiwania w internecie.
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Nastepnie poszkodowany zwrdcit sie do AEPD, aby zobowigzal wydawce do
usuniecia danych osobowych lub zmiany publikacji tak, zeby nie pojawialy sie
dane osobowe. Domagat sie réwniez zobowigzania Google do usuniecia lub ukrycia
jego danych osobowych, aby nie wigzaly sie z ogloszeniem licytacji. Hiszpanski
Urzad Ochrony Danych Osobowych przyjal skarge od poszkodowanego i zazadat
od Google Spain SL oraz Google Inc. wycofania danych skarzacego ze swoich
indekséw (list). Uznal jednak, ze informacja o licytacji opublikowana w gazecie
musi pozostac ze wzgledu na swoje uzasadnienie prawne. Google Spain i Google
Inc. wniosty dwa odwolania od tej decyzji, zadajac jej uchylenia'.

Sedziowie zebrali w dziewieciu pytaniach? wszystkie watpliwosci prawne,
z ktérymi sie zetkneli, rozpatrujgc ten przypadek. Sad rozumie, Zze skarga doty-
czy problemu zobowigzah obstugujacych wyszukiwarki internetowe w zakresie
ochrony danych osobowych. Zainteresowane osoby moga nie zyczy¢ sobie, aby
okreglone informacje publikowane na stronach internetowych podmiotéw trzecich,
zawierajace ich dane personalne i pozwalajace na ich identyfikowanie, byly umiesz-
czane, indeksowane i udostepniane do dyspozycji internautéw w nieskonczonosc.

Pierwsza watpliwos¢, jaka powzieli sedziowie, dotyczy terytorialnego stosowa-
nia przepiséw wspélnotowych i krajowych w zakresie ochrony danych osobowych.
Czy maja one zastosowanie w tym przypadku, czy — tak jak utrzymuje Google —
poszkodowani powinni zwracac si¢ do sadéw stanu Kalifornia, gdzie znajduje sie
siedziba sp6lki matki grupy?

Sad pyta takze, czy wyszukiwarki podczas indeksowania informacji dokonuja
przetwarzania danych osobowych, czy sa odpowiedzialne za ich przetwarzanie
i powinny z tego wzgledu przestrzegaé prawa do usuniecia danych i/lub sprzeciwu
bezposrednio zainteresowanego, cho¢ informacja zostaje zachowana w zrédlach
oryginalnych, poniewaz uznano jg za legalna.

Wreszcie sedziowie pytaja Trybunal Sprawiedliwosci Unii Europejskiej (TSUE),
czy ochrona danych osobowych dotyczy sytuacji, gdy zainteresowany sprzeciwia
sie indeksowaniu i rozprzestrzenianiu informacji jego dotyczacej, chociaz jest ona
legalna i precyzyjna u swego zrédla, gdyz uznaje ja za negatywna lub szkodliwa
dla swojej osoby (Europa Praw Czlowieka 2012).

Cecha charakterystyczna internetu

Wszelka tres¢, w tym dane osobowe, czy to w formie tekstéw, czy tez materiatéw
audiowizualnych moga by¢ natychmiast i stale dostepne w formacie cyfrowym na
calym $wiecie. Internet zrewolucjonizowat nasze zycie poprzez usuniecie barier

! Opinia rzecznika generalnego Nilia Jaasinena przedstawiona w dniu 25.06.2013, sprawa C-131/12,
http://curia.europa.eu/juris/document/document.jsf?text==&docid =138782&pagelndex=0&doclang
=PL&mode=reqé&dir=&occ=first&part=1&cid=305413 [dostep: 23.11.2015].

2 Wniosek o wydanie orzeczenia w trybie prejudycjalnym zlozony przez Audiencia Nacional (Hisz-
pania) w dniu 9 marca 2012 r. — Google Spain, S.L., Google, Inc. przeciwko Agencia de Protecciéon
de Datos (AEPD), Mario Costeja Gonzdlez (Sprawa C-131/12), http://curia.europa.eu/juris/document/
document.jsf?docid=123131&doclang=PL [dostep: 23.11.2015].
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technicznych i instytucjonalnych w rozpowszechnieniu i odbiorze informacji’.

Informacja powinna by¢ wolna?, ogélnodostepna, a wszystko, co stoi na drodze

jej wolnosci, musi by¢ pomijane. Do takich przeszkdéd nalezy wladza, biurokracja

oraz dyskryminacja.

Tego typu rozumienie wolnosci informacji stanowi wyzwanie dla prawodaw-
stwa. Podmiot umieszczajacy informacje w internecie traci nad nig kontrole. Au-
tonomia informacji jest cecha konstytutywng internetu. Zaleznoé¢ pomiedzy niq
iautorem jest niwelowana. Komunikat w swojej autonomicznosci rozprzestrzenia
sie niezaleznie od intencji osoby, ktéra go zamiescila. Niemozliwe jest utrzymanie
kontroli nad niezalezng, pozbawiong hierarchii siecig. Kontrola jest skuteczna,
kiedy struktura ma silne cechy hierarchiczne. Jesli struktura jest pozbawiona
hierarchii, kontrola jest ograniczona lub wrecz niemozliwa. Sprawa nr C-131/12
jest symptomatyczna dla spoteczenistwa informacyjnego. Wynika to z dwoch za-
sadniczych przestanek. Pierwsza dotyczy ochrony danych osobowych, ktére sg
gwarantowane przez prawo europejskie. Druga z przeslanek dotyczy wolnosci
prowadzania dzialalnosci gospodarczej. Dochodzi do sytuacji, gdzie Scierajq sie
dwie réwnowazne wartosci.

W przypadku internetu nalezy rozrézni¢ trzy sytuacje odnoszace sie do danych
osobowych:

— pierwsza dotyczy opublikowania danych osobowych na jakiejkolwiek stronie
internetowe;j;

- wdrugiej wyszukiwarka internetowa wskazuje wyniki wyszukiwania kierujace
uzytkownika internetu do Zrédlowej strony internetowej;

— w trzeciej sytuacji uzytkownik dokonuje przeszukiwania za pomocg wyszuki-
warki internetowej, a niektdre z jego danych osobowych, na przyktad adres IE,
zostajg przeniesione do dostawcy ustug wyszukiwania®.

Ustosunkowanie sie¢ prawodawstwa i orzecznictwa w poruszanych trzech kwe-
stiach ma kluczowe znaczenie dla rozstrzygniecia zasad funkcjonowania jednego
z podstawowych narzedzi spoleczefistwa internetowego jakim jest wyszukiwarka.
Sprawa Google przeciwko AEPD i Mario Costeja Gonzalezowi jest bezprecedenso-
wa. Jest pierwsza sprawa wniesiong do Trybunatu Sprawiedliwoéci, gdzie zwrécono
sie o wykladnie dyrektyw w sprawie ochrony danych osobowych w kontekscie

* Opinia rzecznika generalnego Nilia Jaasinena przedstawiona w dniu 25.06.2013...

* Wolnos¢ jest rozumiana jako niczym nieskrepowany dostep, brak barier instytucjonalnych i tech-
nicznych, ktére ograniczajg informacje. ,W same prawa optyki wpisana jest deformacja. Obiektyw
zawsze dokonuje selekcji, pokazuje jaki$ wycinek rzeczywistosci, ktéry poprzez mechanizm powiek-
szenia zyskuje walory obrazu calo$ciowego. Widz jest przekonany, ze caly tamten $wiat tak wyglada.
Jest to przyklad, ze w $wiecie pelnym informacji mozna jednoczesnie uprawia¢ petng dezinformacje”
(Wang 2001: 11). ,Z jednej strony informacja chce by¢ droga bo jest wyjatkowo cenna. Odpowied-
nia informacja w odpowiednim miejscu zmienia jakos$¢ zycia. Ale z drugiej strony informacja chce
by¢ darmowa, bo koszty jej wydobycia stale si¢ zmniejsza. To s3 dwie walczace ze soba tendencje”
(Anderson 2011: 103). W cytacie Andersona jest istotne uchwycenie ekonomicznego zwigzku pomie-
dzy swiatem idei a technologig. Nadanie informacji antropomorficznej metafory, ktéra sugeruje, ze
informacji przypisuje si¢ pragnienie, a nie polityczng postawe (informacja ,chce by¢”, a nie ,powinna
by¢”), sugeruje wolnos¢ informacji charakterystyczng sila natury (zob. Anderson 2011: 102-103).

° Opinia rzecznika generalnego Nilia Jaasinena przedstawiona w dniu 25.06.2013...
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wyszukiwarek internetowych. Z prawnego punktu widzenia po wprowadzeniu
nowych technologii, ktére przekraczaja granice, limity czasowe i ktére rozwinety
sie po uchwaleniu obecnych regulacji, jest wymagana nowa wykladania przepiséw
o ochronie danych osobowych. Tylko jaka?

Stanowiska i opinie w trakcie postepowania

Rzecznik generalny poszukuje odpowiedzi na to pytanie, wazac prawa zagwa-
rantowane przez Karte Praw Podstawowych. Na jednej szali ktadzie prawo do
poszanowania zycia prywatnego i rodzinnego, ktérego elementem jest prawo do
ochrony danych osobowych. Na drugiej — wolnos¢ wypowiedzi wydawcow stron
internetowych i 0s6b publikujacych w internecie oraz prawo do informacji uzyt-
kownikéw internetu, ktére w swietle rosnacej tendencji reziméw autorytarnych
do cenzurowania tresci zastuguje — zdaniem rzecznika — na szczegdélng ochrone
w prawie UE. Doklada do tego prawo do prowadzenia dziatalnosci gospodarczej
dostawcow uslug wyszukiwania (Europa Praw Czlowieka 2013).

Wyszukiwarka jest jednym z podstawowych narzedzi wykorzystywanych w in-
ternecie. Jej popularno$¢ wymusza refleksje nad funkcjonowaniem tego narzedzia
w kontekscie prawnej ochrony débr osobistych. Taka refleksja jest potrzebna, aby
zapewni¢ jednostkom funkcjonujgcym w przestrzeni cyfrowej dostep do swo-
ich danych i mozliwo$¢ modyfikowania ich na biezaco oraz ich usuniecia. Takie
rozwigzanie ma zapewni¢ propozycja przepisOw przedstawiona przez Komisje
Europejska (European Commission 2012b). Dnia 25 stycznia 2012 roku Komisja
Europejska przedstawita projekt reformy unijnych przepiséw o ochronie danych,
ktére przyjeto w 1995 roku. Zaproponowane zmiany maja wzmocni¢ prawo do
prywatnoéci w internecie miedzy innymi za sprawg zobowigzania wszystkich,
ktérzy oferujq ustugi w sieci, do bardziej przejrzystego zarzadzania danymi. Zgod-
nie z nowym projektem dane mozna usunac i przestac je rozpowszechnia¢, gdy
zaistnieje jedna z przeslanek:

— dane nie s3 juz potrzebne do celéw, do ktérych byty zebrane;

— podmiot danych odwoluje zgode, na ktérej opiera si¢ przetwarzanie danych,
lub minat okres ich przechowywania, na ktéry wyrazono zgode, oraz jesli nie
ma juz podstawy prawnej przetwarzania danych;

— podmiot danych sprzeciwia sie przetwarzaniu danych osobowych;

— przetwarzanie danych nie jest zgodne z rozporzadzeniem (European Commis-
sion 2012a).

Nowelizacja ustawy o ochronie danych osobowych uwzglednia zmiane techno-
logiczna, ktéra zaszla w spoleczenstwie, oraz mozliwosci, jakie daje w dostepie do
danych osobowych. Czeé¢ panstw czlonkowskich krytycznie odnosi sie do projektu
Komisji Europejskiej. Jako argument wskazuje, ze zaproponowane rozwigzania
beda zbyt duzym obciazeniem dla przedsiebiorcow.

Réwniez Europejska Agencja ds. Bezpieczenistwa Sieci i Informacji (The Europe-
an Network and Information Security Agency — ENISA) wskazuje w raporcie, ze
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przeszkody natury technicznej moga niekorzystnie wplyna¢ na prawne rozwia-
zania zaproponowane przez Komisje Europejska w kwestii prawa do bycia zapo-
mnianym (ang. right to be forgotten), szczeg6lnie, gdy dotyczy to duzych danych.

Dla kazdej z rozsagdnych interpretacji prawa do bycia zapomnianym, czysto techniczne
i kompleksowe rozwigzanie w celu egzekwowania prawa w internecie jest zwyczajnie
niemozliwe. Konieczne jest podejscie interdyscyplinarne, a decydenci powinni by¢
$wiadomi tego faktu. Warto zastanowi¢ si¢ nad tym, jak agregowane i pochodne formy
informacji (na przyklad statystyki) beda sie zachowywa¢é po uzyciu prawa do bycia
zapomnianym na surowych danych, z ktérych korzysta sie w ich tworzeniu. Usuwanie
zapomnianych informacji ze wszystkich form moze stanowi¢ powazne wyzwanie tech-
niczne (Druschel, Backes, Tirtea 2011: 2)°.

Usuniecie obrazéw i postéw widocznych publicznie jest w zasadzie bez pro-
blemowe. Sytuacja komplikuje sie, kiedy mamy do czynienia z duzymi danymi,
na przyklad gdy informacje, ktére chcemy usuna¢, zostaly przeanalizowane i jest
potrzebny staly wglad w te dane.

Wedlug ENISA gléwnym problemem rozporzadzenia jest zbyt szerokie ujecie.
Rozporzadzenie nie okresla na przyklad, kto ma prawo do bycia zapomnianym, i ja-
kich informacji ma ono dotyczy¢. Wskazano réwniez na niejasnos¢ definicji danych
osobowych, opisujac je jako informacje, ktére moga by¢ jednoznacznie polaczone
z mozliwoécia identyfikacji osoby fizycznej. Definicja, ktdra jest niezbedna do tego,
aby skutecznie egzekwowaé prawo do bycia zapomnianym, jest zbyt niejasna.

Rozporzadzenie zostawia do interpretacji fakt, czy dane zawieraja informacje, ktére
moga by¢ uzywane do identyfikacji osoby z duzym prawdopodobienstwem, ale nie
z pewnoscig, np. zdjecie osoby lub konto danej osoby w jej historii czy jej aktywna
dziatalnos¢. Nie jest tez jasne, czy definicja zawiera informacje identyfikujace osobe nie
jednoznacznie, ale jako cztonka mniej lub bardziej wiekszego zbioru jednostek takich,
jak na przyklad rodzina (Druschel, Backes, Tirtea 2011: 6).

Wedlug krytykéw proponowane zmiany zostaly sformulowane zbyt szeroko.
Moze to spowodowaé nieproporcjonalne obcigzenie administratoréw danych.
Takie stanowisko zajal Europejski Inspektor Danych Osobowych (EDPS), ktéry
pozytywnie oceniajac propozycje wprowadzenia prawa do bycia zapomnianym,
jednocze$nie zauwaza konieczno$¢ sprecyzowania jego zakresu (Hustinx 2012).
EDPS przyznaje, ze zaproponowane zmiany zawieraja bardziej realistyczne zo-
bowigzania starannego dzialania, a nie zobowigzania rezultatu. Ponadto zdaniem
EDPS sugerowane rozwigzanie naklada na administratoréw obowiazek informo-
wania o zmianie, poprawieniu lub usunieciu danych kazdego odbiorce, ktéremu te
dane ujawniono. Wyjatkiem jest sytuacja, kiedy taka informacja bedzie niemozliwa
lub bedzie wymagac niewspoétmiernego wysitku. W artykule podkreslono wiec, ze
od administrator6w danych osobowych nie bedzie oczekiwa¢ sie niemozliwego.
Wedlug EDPS w celu zapewnienia efektywnosci prawa do bycia zapomnianym,
projekt rozporzadzenia potrzebuje konkretyzacji. Nieostre sformutowania ,wszelki

¢ Ttumaczenia — B.W,, jesli nie zaznaczono inaczej.
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uzasadnione kroki” podlegac¢ bedzie dalszej interpretacji, ktéra moze okresli¢ zakres
tego prawa.

Interesujace jest stanowisko polskiego rzadu w tej sprawie. Jak celnie zauwaza
Piotr Waglowski (2012), w jej kontekécie ujawnia sie inna cecha konstytutywna
spoteczefistwa informacyjnego — dostep do informacji publicznej. W tej konkretnej
sprawie dopiero pod naciskiem organizacji pozarzagdowej mozliwe bylo poznanie
stanowiska rzadu polskiego w kluczowym dla spoleczefistwa informacyjnego
aspekcie. W odniesieniu do gléwnego pytania dotyczacego prawa do bycia zapo-
mnianym oraz obowigzku nakladanego na wyszukiwarki rzad polski nie zajal jed-
noznacznego stanowiska. Na wstepie zdefiniowano wyszukiwarke jako ,program
lub strona internetowa, ktérej zadaniem jest utatwienie uzytkownikom znalezienia
informacji. Przetwarza ona r6zne dane, w tym dane osobowe uzytkownikéw sieci”
(Majczyna, Szpunar 2012). Rzad wyraza poglad, ze funkcjonowanie wyszukiwarek
polegajace na zlokalizowaniu informacji opublikowanych lub zamieszczonych
w sieci przez osoby trzecie, indeksowaniu ich w sposéb automatyczny, czasowym
przechowywaniu takich informacji i wreszcie ich udostepnianiu internautom
w sposéb uporzadkowany zgodnie z okres§lonymi preferencjami, w sytuacji gdy
takie informacje zawieraja dane osobowe 0s6b trzecich, jest przetwarzaniem da-
nych w rozumieniu art. 2 lit. b) dyrektywy 95/46/WE.

Watpliwosci natury prawnej i spolecznej

Kazus hiszpanski wykazal szereg watpliwosci w obszarze ochrony danych
osobowych i prawa do bycia zapomnianym. Watpliwoéci te w duzej mierze do-
tycza dzialania wyszukiwarek internetowych, miedzy innymi zbierania danych
o uzytkowniku i polityki prywatnosci. Kontrowersje budzi czas przechowywania
danych i mozliwosci powigzania ich z tozsamoscia osoby. Innym problemem jest
podstawowa funkcja wyszukiwarki, czyli dostarczanie listy wyszukiwania. Funkcja
ta budzi powazne zastrzezenia w kontekscie prawa do bycia zapomnianym. Temat
jest o tyle dyskusyjny, ze aby méc spelnia¢ swoje podstawowe zdanie, wyszuki-
warki musza indeksowa¢ strony internetowe. W praktyce oznacza to kopiowa-
nie zawartosci stron internetowych przez specjalne aplikacje w celu ulatwienia
uzytkownikowi odnalezienia wyszukiwanych tresci. W kontekscie dyskusji na
temat praktycznych konsekwencji obowigzywania prawa do bycia zapomnianym
nasuwa sie pytanie, czy mozna zadac usuniecia z wynikéw wyszukiwania, ktére
pokazuja sie po wpisaniu imienia i nazwiska, odno$nikéw do niepochlebnych czy
tez nieaktualnych informacji (Smetek, Warso 2012).

W omawianym przypadku jest jeszcze jedna kwestia, ktérg warto przeanali-
zowac. Dotyczy istotnych informacji, szczegélnie tych newralgicznych, ktére po
pewnym czasie powinny by¢ niedostepne. W prawie karnym istnieje instytucja
zatarcia skazania, ktérej znaczenie przypomina Michat IInicki: ,[...] jak stusznie
wskazano w doktrynie zatarcie skazania jest instytucja, ktéra ma na celu usuniecie
jego konsekwencji prawnych i spolecznych, utatwiajac w ten sposéb normalne zycie
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skazanego, ktéry przez wymagany prawem okres przestrzegt porzgdku prawnego”
(Ilnicki 2014: 135). Kiedy rozproszona po internecie informacja zaczyna — uzywajac
kolokwialnego jezyka — niemal zy¢ wlasnym zyciem, instytucja zatarcia skazania ma
ograniczone mozliwosci dziatania. Nie ma jednej osoby, instytucji odpowiedzialnej
zanadzor na informacja. W opisywanym przypadku nie jest to (do czasu wydania
wyroku przez Trybunat Sprawiedliwosci) ani gazeta, ktéra zamiescita informacje
zgodne z prawda, ani wyszukiwarka. Zmienit sie model dystrybucji informacji.
Konsekwencjg rozwoju technologicznego jest zmiana pojecia czasu, ktory przestal
mie¢ wymiar linearny. Mozemy sobie wyobrazic te sytuacje w rzeczywistosci przed-
internetowej. Gazeta publikuje informacje o licytacji. Informacja ta jest tak dtugo
dostepna, jak dlugo w sprzedazy pozostaje naklad tej gazety — mozemy przyjaé, ze
jest on ograniczony. Nastepnie informacja trafia do archiwum, gdzie docieraja do
niej tylko osoby zainteresowane. Informacja w internecie jest dostepna caly czas,
trudno ja zlokalizowa¢, a tym samym usunac czy zablokowa¢. Dlatego jej zywot-
nos¢ powoduje wywolywanie réznych skutkéw odsunietych w czasie. Informacja
odnoszaca sie kiedy$ do rzeczywistosci w przysztosci moze by¢ wykorzystana
przeciwko osobie, ktérej dotyczyta. Ilnicki stosuje kategorie , postzniestawienia”
dla opisania tego zjawiska.

Takie bowiem ,postzniestawienie” przyjme dla informacji, ktére w chwili publikacji nie
moze by¢ obiektywnie poczytane jako znieslawiajaca. Jednakze w zwiazku z obowia-
zywaniem tej informacji w czasie powoduje ona nadmierng stygmatyzacje podmiotu
tej informacji (Ilnicki 2014: 135).

Przykladem postzniestawienia jest hiszpanski kazus. Ochrona débr osobistych
jest kumulatywna, poniewaz zapewniaja je europejskie przepisy prawa —jak cho-
ciazby Karta Praw Podstawowych — za$ na gruncie polskim Konstytucja art. 47,
kodeks karny art. 212, gdzie jest mowa o zniestawieniu (Ilnicki 2014: 136). Dlatego
ochrona débr osobistych powinna by¢ gwarantowana bez wzgledu na technolo-
giczne mozliwosci spoleczefistwa. W §lad za rozwojem technologii powinna i$¢ taka
dzialalnos$¢ prawodawecza, ktéra skutecznie zapewni ochrone podstawowych praw.

Wymazywanie pamieci ma spore konsekwencje spoleczne. Z jednej strony
przeraza nas to, jak internet ,nie zapomina”, z drugiej jednak strony nie uswia-
damiamy sobie czasami kruchosci cyfrowych informacji. Pamie¢ cyfrowa istnieje
tak dlugo, jak jestesmy w stanie odczyta¢ zgromadzone w niej informacje. Juz
dzi$ trudnoscig byloby odczytanie informacji zapisanych na dyskietce, chociazby
ze wzgledu na problem ze znalezieniem odpowiedniego sprzetu czy oprogramo-
wania umozliwiajacego odczytanie danych. Ufni technologii, powierzamy swoje
dane firmom $wiadczacym uslugi w chmurze, liczac na to, ze tam beda wiecznie
przechowywane i bezpiecznie (Moglen 2013: 129).

Sprawa wyroku jest szersza niz tyko dyskusja na temat wolnosci stowa i moz-
liwosci oddzialywania na cyfrowa rzeczywisto$¢. Dotyczy réwniez istotnych spo-
tecznie i kulturowo norm regulujacych kwestie pamieci jako waznego elementu
zbiorowej i indywidualnej tozsamo$ci oraz prawa do zapomnienia i przebaczania.
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Tres¢ wyroku

Wszystkie wyzej wymienione watpliwosci i sugestie nie majg znaczenia w ob-
liczu wyroku Trybunatu Sprawiedliwosci. Czego wiasciwie dotyczy, i jak nalezy
go interpretowac?

Trybunal Sprawiedliwosci stwierdzil, ze operator wyszukiwarki internetowej
nie tylko przetwarza dane osobowe, ale jest tez ich administratorem - to jest pod-
miotem, ktéry okredla cele i srodki przetwarzania danych. W zwigzku z tym jest
on zobowigzany do spelnienia wymogéw, ktére nakladaja na administratoréw
danych przepisy dyrektywy 95/46/WE. Ponadto doszedl do wniosku, ze Google
Inc., cho¢ jest spotka prawa amerykanskiego, podlega przepisom prawa unijnego,
gdyz Google Spain, jego spotka zalezna, prowadzi na terytorium hiszpanskim
dzialalnos¢ gospodarcza.

Co tak naprawde nakazat firmie Google TSUE? Na czym konkretnie ma polega¢
»znikanie z wyszukiwarki”? Co w tym nowego i czym to grozi?

Weale nie to, ze kazdy ma prawo wymazac swoja historie z wyszukiwarki. Sad
nie nakazal tez usuwania danych z internetu. Prawo do zapomnienia w wersji
zaproponowanej przez TSUE sprowadza sie do mozliwosci skorygowania sposobu,
w jaki wyszukiwarka lgczy dane osobowe zawarte w pytaniu z odpowiedzia. Jesli
wiec udowodnimy, ze konkretna informacja nie powinna by¢ faczona z naszym
imieniem i nazwiskiem (bo jest nieprawdziwa, nieaktualna albo nie ma juz interesu
publicznego w jej publikacji), wyszukiwarka powinna zmienic¢ sposéb jej indekso-
wania i nie wyswietla¢ wiecej tego wyniku w odpowiedzi na pytanie zawierajgce
nasze dane osobowe. Taka ingerencja nie wplywa na dostepnos¢ samej informacji:
nadal bedzie mozna do niej dotrze¢, zadajac wyszukiwarce inne pytanie czy po
prostu wchodzac na strone, gdzie zostala opublikowana (Szymielewicz 2014).

TSUE dostrzegt jednak, ze uzytkownicy internetu moga mie¢ uzasadniony
interes w uzyskaniu dostepu do informacji, w zwiagzku z czym nalezy dazy¢ do zna-
lezienia punktu réwnowagi pomiedzy tym interesem a prawami podstawowymi
osoby, ktorej dotycza dane. Chodzi w szczegéInosci o jej prawa do poszanowania
zycia prywatnego i ochrony danych osobowych. Trybunat jednoznacznie stwier-
dzil, ze prawa osoby, ktorej dotycza dane, sa co do zasady nadrzedne wobec tego
interesu internautow.

Zdzistaw Brodecki w Swigtyni w cyberkulturze: technologie cyfrowe i prawo w spo-
leczeristwie wiedzy napisal:

U progu XXI wieku obserwujemy w Zyciu publicznym dwa spory o podstawowym
znaczeniu dla filozofii prawa, ktére nakladaja sie na siebie: spér miedzy ,atomistami”
a ,holistami” i spér miedzy ,indywidualizmem” a , kolektywizmem”. Zazwyczaj ,atomi-
$ci” ,opowiadajq” sie za indywidualizmem i sg liberatami, a holisci preferuja kolektywizm
i s komunitarianami. Jest to mysl Zachodu, ktéra nalezy skonfrontowac¢ z filozofig
Wschodu. Tylko w ten sposéb mozna rozpoczaé budowe pomostu myslowego w celu
przezwyciezenia kryzysu w stosunkach miedzynarodowych i stworzy¢ punkt wyijscia
dla binarnego kodu kultury prawnej. Ten kod jest dla bezpieczenstwa prawnego tym,
czym arystotelesowskie ,nasienie debu dla debu (Brodecki, Nawrot 2007: 91).
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Ta trafna analiza dobrze oddaje sytuacje cywilizacji. Umiejetnos¢ polaczenia
dwoch przeciwstawnych koncepgiji filozoficznych wymaga wrazliwosci, metodycz-
nej pracy, a takze wizjonerskiego spojrzenia. Internet stal sie nowa przestrzenia
aktywnosci spolecznej, ktéra potrzebuje ponownej refleksji nad dotychczasowym
funkcjonowaniem spoleczenstwa. Zmiana technologiczna wymusza na nas ponow-
ne skonstruowanie podstawowych pojec¢ spolecznych, poniewaz spoteczna prze-
strzen funkcjonowania czlowieka nabiera szerszego znaczenia, stajac si¢ bardziej
plynna. Czesto konflikty wynikaja z faktu, Ze prawo nie nadgza za zmieniajgca sie
rzeczywistoécia. Prawo w swojej konstrukcji musi nabra¢ odpowiedniej dynamiki.
Nie moze funkcjonowaé tylko w hermetycznym $rodowisku profesjonalistow.
W ten sposéb stanie sie semantycznym tworem zrozumiatym tylko dla kregu wta-
jemniczonych. Wyzwaniem w dobie nowych mediéw jest to, aby prawo nie tylko
poznag, ale je stosowag, tak aby stalo sie integralng czescia przestrzeni publicznej.
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Abstrakt

Internet stal sie¢ narzedziem przechowywania wspomnien. Jego dynamika i charakter
spowodowaly, Ze umieszczona w nim informacja zaczyna zy¢, ewoluowac. Upowszechnienie
internetu umozliwilo szeroki dostep do informacji, mozliwos¢ jej tworzenia czy modyfikacji.
Kontrola nad informacja jest utrudniana, wrecz niemozliwa. Autonomia treéci, jej ewolucja
w niepozbawionej kontroli sieci moze budzi¢ obawy. Dlatego europejski prawodawca
zmierza do uregulowania kwestii zarzadzania informacjg w internecie. Bezprecedensowy
wyrok wydany przez Trybunal Sprawiedliwosci daje prawo osobom prywatnym do bycia
zapomnianym w sieci. W dobie nowych mediéw wyrok ten staje si¢ niejako drogowskazem
okreslajacym kierunek, w ktérym zmierza prawodawstwo.

Stowa kluczowe

prawo do bycia zapomnianym, informacja, internet, wyszukiwarka

Summary
The Right to Be Forgotten — the Right in the Digital World

The internet has become a tool for storing memories. The dynamics of the internet
and its nature meant that the information begins to live, evolve. Access to information,
the ability to create or modify the information has never been as high as at the time when
the internet became widespread. Control of information is hindered, if not impossible.
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Autonomy content, not devoid of its evolution in network control may raise concerns. That
is why the European legislator seeks to regulate the management of information on the in-
ternet. The unprecedented judgment of the Court of Justice gives individuals the right to be
forgotten on the internet. In the era of new media, the judgment becomes kind of a beacon
determining the direction in which the legislation seeks.

Keywords

right to be forgotten, information, internet, search
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Amerykanski bunt przeciwko merytokracji.
Recenzja Twilight of the Elites: America after Meritocracy
Christophera Hayesa, Excellent Sheep: The Miseducation

of the American Elite and the Way to a Meaningful Life
Williama Deresiewicza i Listen, Liberal: Or, What Ever
Happened to the Party of the People Thomasa Franka

Bedzie to panowanie inteligencji naukowej, najbardziej
arystokratyczny, despotyczny, aroganckii pogardliwy rezim
ze wszystkich. Da to nowa klase, nowa hierarchie rzeczywi-
stych i rzekomych naukowcéw i uczonych, a Swiat zostanie
podzielony na mniejszos¢, ktéra bedzie rzadzita w imieniu
wiedzy i na ogromna nieu$§wiadomiong wigkszos¢.
Michal Bakunin

Dnia 9 listopada 2016 roku liberalna prasa zachodniego §wiata, a takze liberalny
sektor sieci — stanowigcy zywe odbicie opinii i uczu¢ globalnej klasy zamoznego i do-
brze wyksztalconego mieszczanstwa — rozpoczely debate nad najwieksza od wielu
dekad porazka swojej ideologii, zwyciestwem Donalda Trumpa i przegrana Hillary
Clinton w amerykanskich wyborach prezydenckich. Gdyby sadzi¢ na podstawie
przedwyborczych narracji, stala si¢ rzecz pozbawiona sensu — kandydatka przez
cate doroste zycie skrupulatnie konstruujaca CV przyszlej prezydentki, najbardziej
kompetentna i doswiadczona osoba, jaka kiedykolwiek ubiegala sie o najwyzszy
urzad panstwowy USA (Reuters 2016), przegrala z czlowiekiem postugujacym
sie jezykiem angielskim na poziomie trzecioklasisty (Shafer 2015), z wulgarnym,
pozbawionym polotu i gustu kryptofaszysta, ksenofobicznym demagogiem, nie-
zdolnym do otwarcia ust bez obrazenia jakiejkolwiek grupy wyborcéow (Frank
2016a). W kolejnych dniach, wraz ze stygnieciem emocji, pojawily sie pierwsze
proby wyjasnienia zagadki tego zwyciestwa — rownie, jesli nie bardziej, zaskaku-
jacego dla badaczy spolecznych, co dla globalnej ,klasy kreatywnej”. Mialo ono
leze¢ w miedzynarodowym marszu esencjonalistycznego nacjonalizmu, gleboko
zakorzenionym rasizmie i mizoginii amerykanskiej prowincji, bezprecedensowej
mobilizacji uprzywilejowanych, ale niechcacych czy niepotrafigcych zda¢ sobie
sprawy z wlasnego uprzywilejowania.
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Celem tej recenzji jest proba przedstawienia nurtu mysli stanowiacej alterna-
tywe dla przedstawionych powyzej wyjasnien sukceséw populizmu w krajach
takich jak Stany Zjednoczone czy Wielka Brytania. Nurt ten przywiagzuje znaczna
wage zaréwno do porazek, jak i niefortunnych sukceséw systemu edukacyjnego,
a w szczegoOlnosci systemu szkolnictwa wyzszego. Recenzowane publikacje to
Twilight of the Elites: America after Meritocracy Christophera Hayesa, Excellent Sheep:
The Miseducation of the American Elite and the Way to a Meaningful Life Williama De-
resiewicza i Listen, Liberal: Or, What Ever Happened to the Party of the People Thomasa
Franka. W zamysle autoréw ksigzki te mowia o sytuacji w Stanach Zjednoczonych,
ale ze wzgledu na istnienie globalnej sieci gospodarczych powigzan i — w coraz
wiekszym stopniu — globalnej struktury klasowej sg one tez relewantne dla Polski
i Europy. Gdyby zgodzi¢ sie z analizami Franka, Deresiewicza i Hayesa, to sukcesy
populistow nalezaloby uzna¢ nie (czy nie wylacznie) za rasistowski czy natywi-
styczny bunt przeciwko coraz bardziej zréznicowanemu spoleczenstwu, tylko
za probe obalenia skorumpowanego, niesprawiedliwego i niedemokratycznego
systemu spolecznego, w jaki wyrodzila sie wspdlczesna merytokracja.

Wiadza najzdolniejszych

Podobnie jak ,spoleczenstwo obywatelskie” (Starego 2016), merytokracja zdaje
sie ideg prawie pozbawiong wrogdéw. O ile w odniesieniu do demokracji z checia
stosuje sie Churchillowski cytat o ,systemie rzadéw najgorszym z mozliwych, poza
wszystkimi innymi, ktérych prébowano od czasu do czasu”, o tyle merytokratyczne
reguly gry do tego stopnia staly sie czedcia zdrowego rozsadku, ze spoleczenistwo
odruchowo postrzega edukacje przez ich pryzmat (Melosik 2015). Nie kojarzy
sie ona — pomimo znaczenia drugiego czlonu pojecia — z systemem, za pomocg
ktorego jedni wladajg drugimi, tylko ze sposobem konstruowania stosunkéw
spolecznych kierowanym elementarnymi zasadami sprawiedliwosci. Zasady te
moéwig, ze pozycjairola kazdego czlowieka powinna by¢ determinowana wylacznie
przez jego czy jej zdolnosci, ambicje i determinacje. O ile dla centroprawicowych
neoliberaléw za takie ,sprawiedliwe konstruowanie nieréwnosci” (Staiiczyk 2013)
ma odpowiada¢ dzialanie wolnego rynku, o tyle centrolewica widzi analogiczng
szanse w funkcjonowaniu systemu powszechnej edukacji. Mozna powiedzie¢,
ze jak nie ma kapitalizmu bez rynkéw czy autokracji bez wojska, tak nie mozna
wyobrazi¢ sobie merytokracji bez systemu szkolnictwa wyzszego.

To ogromne znaczenie jakie w merytokratycznych systemach spotecznych jest
przypisywane edukacji, w szczegdlnosci edukacji wyzszej — i to najlepiej takiej,
ktorej instytucje sa poszeregowane zgodnie z silng i przejrzysta hierarchig — blisko
wigze uniwersytety, najlepsze szkoly $rednie i podstawowe z wladzami tego Swiata.
System spoleczny, ktéry powstaje w wyniku tego sojuszu, stal sie w 2012 roku
przedmiotem opisu Christophera Hayesa w ksiazce Twilight of the Elites. Funk-
cjonowanie elitarnych szkét wyzszych i ich role w formowaniu ,etosu” nowych
merytokratycznych elit opisal w roku 2014 William Deresiewicz w Excellent Sheep.
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Wreszcie opublikowana w przeddzien wyboréw prezydenckich ksigzka Listen,
Liberal Thomasa Franka (znanego w Polsce z jednej ze swoich poprzednich pu-
blikacji Co z tym Kansas?: czyli powies¢ o tym, jak konserwatysci zdobyli serce Ameryki)
zajmuje sie politycznymi instytucjami wyksztalconej ,klasy liberalnej”. Szczegdlna
uwage zwraca na sposob, w jaki przeksztalcila ona — wczesniej blisko powigzana ze
zwigzkami zawodowymi — Partie Demokratyczna. Z perspektywy pedagogicznej
najciekawszg z tych publikacji wydaje sie by¢ ksigzka Deresiewicza — nalezy jednak
zda¢ sobie sprawe, ze wraz z rozwojem systemu merytokratycznego granice od-
dzielajace instytucje edukacyjne od spoleczenstwa zacieraja sie. Edukacja, zwigzane
z nig pojecia, sposoby myslenia, hierarchie, wartosci oraz pragnienia wydostaja
sie poza mury szkét i strukturyzuja zycie jednostek i calego spoleczefistwa. Jest
to ,inwazja” nie catkiem odmienna od tej dokonanej wczeéniej przez akademicka
ekonomie. By zrozumie¢ jej konsekwencje oraz sposéb, w jaki w procesie sprze-
zenia zwrotnego zmienia ona same szkoly, ich funkcje oraz spoleczne i polityczne
wymagania wobec nich, trzeba patrze¢ na caly system spoleczny — od gospodarki
po polityke. Stany Zjednoczone sa dobrym punktem wyjscia dla takiej analizy,
poniewaz kraj ten od blisko stu lat dyktuje globalne edukacyjne trendy. Réwniez
na drodze do merytokracji zaszed! on dalej i wcze$niej niz inne spoleczenstwa.

Pét wieku tresury

Pierwsza konsekwencja uzaleznienia ksztaltu przyszlej hierarchii spotecznej
od osiaggniec szkolnych jest powszechny i rozpoczynajacy sie w bardzo wczesnym
wieku przymus samodoskonalenia.

Dla czlonkéw wyzszej klasy $redniej — najbardziej ambitnych, a jednoczeénie
niedysponujacych kapitalem finansowym w stopniu pozwalajacym na przelamanie
,oporu” uniwersytetéw przed przyjmowaniem mniej zdolnych kandydatow —
oznacza to projektowanie calego dziecinstwa zgodnie z rekrutacyjnymi wymogami
elitarnych koledzy.

Jak pisze socjolog Mitchell L. Stevens, ,zamozne rodziny wytworzyly styl zycia
wokot procesu wytwarzania mierzalnych cnét u dzieci”. Przez ,mierzalne” rozumie
sie tu: mozliwe do zamieszczenia na podaniu o przyjecie do koledzu (Deresiewicz
2014)".

System rekrutacji oparty na testach SAT (stanowigcych odpowiednik polskiej
matury), a takze mozliwych do udokumentowania zajeciach pozaszkolnych, osig-
gnieciach sportowych i — szczegdlnie istotnych dla elitarnych uniwersytetow —
»zdolnosciach przywédczych” ma gwarantowac ,wszechstronnoé¢” kandydatow.
Bogactwo wachlarza dzialan mogacych zwiekszy¢ szanse na dostanie si¢ do upra-
gnionej szkoly w polaczeniu z bezwzgledna konkurencja skutkuje powstaniem
Sciezek zyciowych, w ktdérych nic nie jest dzielem przypadku, a kazde dzialanie
jest podporzadkowywane mozliwosci osiggniecia wyzszego miejsca w spolecznej
hierarchii. Prowadzi to do specyficznej odmiany alienacji, w ramach ktérej kryteria

! Tlumaczenia - £.S., jesli nie zaznaczono inaczej.
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rekrutacji, majgce niegdys gleboki (choc¢ nie zawsze godny pochwaly [zob. Karabel
2005]) sens spoleczny, sa catkowicie oprézniane z wartosci wykraczajacej poza ich
funkcje waluty, pozwalajacej wkupic¢ sie w laski elitarnych szkol.

Dzieci robia to wszystko, poniewaz wiedzg, ze powinny, a nie dlatego, ze [ktérekolwiek
z tych dzialan] ma sens dla nich czy kogokolwiek innego. Gdyby powiedzie¢ uczniom,
ze by dostac sie do Harwardu, maja stang¢ na glowach, to zrobiliby to tak samo gorliwie,
tak samo sumiennie, tak samo zrecznie i tak samo bezmyélnie, jak robig wszystko inne.
[...] Poddane temu procesowi dzialania kiedys stanowity cel sam w sobie, teraz s juz
tylko srodkami do celu (Deresiewicz 2014).

Proces niekonczacej sie walki o pozycje wywiera znaczng presje na szkoly wyz-
sze. Ich prestiz (wyznaczany ogélnokrajowymi i miedzynarodowymi rankingami
uniwersytetéw) wiaze sie z osiggnieciami naukowymi profesoréw i selektywnoscig
procesu rekrutacji. Odpad szkolny wplywa negatywnie na pozycje w rankingach.
Kiedy wiec szkoly przyjma juz ,najlepszych z najlepszych”, traca jakakolwiek
motywacje do prowadzenia dalszego odsiewu. Wyrzucanie studentéw nie jest ani
w interesie zajetych prawie wylaczenie badaniami wykladowcéw, ani karanych
za nie w rankingach szkodl, ani — co oczywiste — samych uczniéw i ich rodzicow.
W rezultacie

Pomiedzy profesorami i studentami zapanowat, stowami jednego z obserwatoréw, , pakt
0 wzajemnej nieagresji”. Studenci chca robi¢ tak mato jak to mozliwe. Nagradzani za
badania profesorowie, szczegdlnie w elitarnych szkolach, pragna spedzac jak najmniej
czasu na katedrze (Deresiewicz 2014).

W konsekwengji szkolace merytokratyczna elite instytucje zrezygnowaly z funk-
cji wychowaweczej, a takze — w duzym stopniu — edukacyjnej. Dostanie si¢ do nich
jest niezwykle trudne, ale o ile

Prog jest wysoki, a pokonanie go nielatwe, [to] gdy jeste$ juz w §rodku, nie ma prawie
nic, co méglbys zrobié, by cie wyrzucono. Najgorsze akademickie porazki, najbardziej
bezczelne plagiaty, a nawet grozenie przemoca innym studentom [...] nie s3 wystarcza-
jacym powodem dla wydalenia ze szkoly. Gdy juz raz znajdziesz sie w klubie [...] masz
$wiete prawo pozosta¢ w nim na zawsze. [...] Innymi stowy, dzieciom w prestizowych
szkolach zapewnia sie nieograniczong ilos¢ drugich szans (Deresiewicz 2014).

Niezwykla fagodnos¢, z jaka traktowani sa studenci elitarnych uniwersytetow,
nie rozcigga sie na uczniow posledniejszych szkol. Po pierwsze instytucje te i tak nie
maja szans na osiggniecie wysokich pozycji w rankingach (a drastyczny odsiew —
podobnie jak na polskich uniwersytetach — moze wigzac sie z przewagami natury
finansowej), pod drugie ich studentéw czeka zupelnie inny los niz absolwentéw
selektywnych koledzy:

Ludzi tych [...] trenuje sie do zajmowania pozycji w samym Srodku system klasowego,
w czelusciach tej czy innej biurokracji. Przygotowuje sie do zycia bez drugich szans i prze-
dluzonych terminéw, zycia pozbawionego okazji do rozwoju i jakiegokolwiek wsparcia,
spedzanego w warunkach podporzadkowania, nadzoru i kontroli (Deresiewicz 2014).
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Te r6znice — pomiedzy elitami, ktérym wybacza sie wszystko, i poddana drobia-
zgowemu nadzorowi klasa érednig — nie zamierajg, gdy obie grupy przekraczajq
progi swoich uczelni. Ulegitymizowane przez edukacje nieréwnosci strukturyzuja
cale zycie spoleczne — pozbawiona ,talentu” klasa $rednia funkcjonuje w coraz
SciSlejszym gorsecie regulacji, a ,najlepsi” unikajg odpowiedzialnosci, nawet gdy
ich dziatania prowadza gospodarke na skraj upadku. Ta drastyczna nieréwnowaga
nie wywoluje reakcji ze strony wywodzacych sie z elit politykdw, poniewaz nie
jest uznawana za problem spoleczny, tylko czes¢ tego, co w merytokracji rozumie
sie pod pojeciem ,sprawiedliwosci”.

Pedagogika elit i pedagogika mas

Absolwenci najlepszych szkét r6znia sie od wiekszosci elit pienigdza czy urodze-
nia tym, Ze nie tylko uzyskali instytucjonalng gwarancje wlasnej przewagi, ale tez,
ze sposob, w jaki jg zdobyli — biorac udzial w bezlitosnej konkurencji o niewielka
liczbe miejsc w selektywnych koledzach — pozwala im wierzy¢, ze wszystko, co
maja, zawdzieczajg wlasnej pracy i umiejetnosciom. Akceptacja dla wlasnej pozycji
wymaga od nich uznania istniejacego stanu rzeczy za fundamentalnie sprawiedli-
wy. Jak pisze Thomas Frank,

Nie czujg zadnej sympatii dla swoich, majgcych mniej szczescia rowiesnikéw — adiunk-
tow odcietych od profesury, kolegéw zwolnionych z pracy czy dzieci, ktére nie dostaly
sie do ,dobrych” koledzy. To, Ze Zycie nie nagradza tych, ktérzy nie byli zdolni stana¢
na wysokosci zadania, nie jest czyms$ gorszacym czy przejawem niesprawiedliwosci.
Oznacza to, ze rzeczy maja sie dokladnie tak, jak mie¢ sie powinny. [...] Solidarnos¢ [...]
jest sprzeczna z doktryna osobistej doskonatosci (Frank 2016b).

Zgoda na nieréwnoéci wyniesiona zaréwno z poswieconych walce o pozycje
doméw, jak i z opartego na konkurencji systemu edukacyjnego jest rozciggana na
caly system spoleczny. Paradoksalnie jest to najwieksza stabo$¢ systemu merytokra-
tycznego i przyczyna jego postepujacej degeneracji. Uniemozliwila ona politycznej
reprezentacji merytokratycznych elit USA — ktéra (ze wzgledu na jej poparcie
dla zasady réwnosci szans) zostala centrolewicowa Partia Demokratyczna, a nie
centroprawicowi (i obslugujacy interesy raczej arystokracji finansowej niz kultu-
rowej) Republikanie — walke z rosnacymi od lat osiemdziesigtych nieréwnosciami.
Zaostrzenie nieréwnosci (bedace — wedtug Franka — bezposrednia konsekwencja
doktryny méwiacej, ze zdolnym nalezy sie wszystko, a tym pozbawionym zdol-
noéci — bardzo niewiele) ma dwie konsekwencje. Po pierwsze stawka w walce
0 pozycje jest coraz wyzsza, poniewaz rozziew pomiedzy (coraz lepiej nagra-
dzanym) sukcesem a (coraz silniej karang) porazka stale rosnie. W konsekwencji
ro$nie réwniez motywacja kulturowej arystokracji do inwestowania w przysztosé
jej dzieci — po to, by nie doswiadczyly one bezwzglednych konsekwencji edu-
kacyjnego niepowodzenia. Po drugie, poniewaz kapital kulturowy, w bardziej
bezposredni sposob niz wczesniej, przeklada sie na status finansowy, wiec (silnie
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zmotywowani) rodzice z wyzszej klasy sredniej posiadajg nad reszta spoleczen-
stwa podwdjna (kulturows i finansowq) przewage. Jesli dodac¢ do tego przewage
w zakresie kapitatu spolecznego, jaka uzyskali podczas wlasnych studidéw, staje
sie jasne, ze nie ma grupy spolecznej (z wyjatkiem najbogatszych, tych jest jednak
niewielu), ktéra mogtaby konkurowaé z dzie¢mi merytokratycznej elity o miejsca
w prestizowych szkotach.

Jest to o tyle paradoksalne, ze — zgodnie z liberalnym credo — to wlasnie edukacja
(anie na przyklad redystrybucja dochodéw) ma stanowi¢ rozwigzanie wszystkich
spolecznych probleméw — z nieréwnosciami wigcznie:

Koledze pozwola pokona¢ bezrobocie, a takze rasizm, upadek miast i nieréwnosci.
Edukacja uczyni nas bardziej tolerancyjnymi, usunie nasze watpliwosci co do globalizacji
i zmian klimatu, da nam umiejetnosci konieczne, by zachowa¢ konkurencyjno$¢ wobec
innych spoleczenistw. [...] Nie ma spolecznego czy politycznego problemu, ktérego
nie daloby sie rozwiaza¢ za pomoca wiekszej ilosci edukacji czy szkolen zawodowych.
Jedyna krytyka, jaka mozna skierowa¢ wobec ukochanych instytucji jest ta mowiaca, ze
i one nie s dostatecznie merytokratyczne (Frank 2016b).

Paradoks tej sytuacji polega na tym, ze przedstawiajac (i politycznie promujac)
wyksztalcenie jako recepte na wszystkie problemy, merytokraci odcinaja jednocze-
$nie reszcie spoleczenistwa dostep do jedynych instytucji, ktére moga zapewni¢
godne zycie w nieréwnym spoleczenstwie. Odcinaja go, zapelniajgc je szczelnie
wlasnymi dzie¢mi.

Liczby sa jednoznaczne. W 1985 roku 46% studentéw 250 najbardziej selektywnych
koledzy pochodzilo z gérnego kwartyla rozkladu dochodéw. W roku 2000 bylo ich juz
55%. W roku 2006 (dane te pochodza z nieco mniejszej préby) 67%. Tylko 15% studentow
pochodzilo w tym roku z biedniejszej polowy spoteczenstwa. Nieco starsze badania
oceniaja liczbe oséb z dolnego kwartyla dochodu na 3% (Deresiewicz 2014).

Autor Twilight of the Elites Christopher Hayes nazywa ten proces (w nawigzaniu
do slynnego sformutowania Roberta Michelsa) ,zelaznym prawem merytokracji”:

Mowi [ono], Ze z czasem nierdwnosci wytworzone przez merytokracje wzrosng w takim
stopniu, ze zatrzymaja jakakolwiek ruchliwos¢ spoleczng. Nierownos¢ wynikéw czynig
rownos¢ szans nieosiggalna. [...] Ci, ktérzy sa zdolni do wspiecia sie na drabine, znajda
sposob, by zwinac ja za soba, lub opuszczaé ja selektywnie tak, by da¢ szanse swoim
przyjaciolom, sprzymierzeficom i rodzinie. Innymi stowy: ktokolwiek méwi ,meryto-
kracja”, zgadza sie na oligarchie (Hayes 2012).

Kto pilnuje straznikow?

Sprzeczno$¢ pomiedzy merytokracjg i demokracja jest dla wszystkich przy-
wolywanych tu autoréw tak samo jasna jak sprzecznos¢ pomiedzy demokracja
a oligarchig. Wnioski te mozna by nieco zlagodzi¢, gdyby ,rzady najzdolniejszych”
rzeczywiscie byly bardziej gospodarczo efektywne i bardziej sprzyjajace spolecznej
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spojnosci i tolerancji niz ich (czesto nie mniej hierarchiczne) alternatywy. Czy jest
tak rzeczywiscie? Odpowiedz zawarta w kazdej z przywolywanych tu publikacji,
jakkolwiek rézni sie stopniem radykalizmu, jest zgodna co do jednego — okres
wladzy merytokratycznej elity (pomijajac kwestie zrownania szans edukacyjnych,
ktorej rezultaty sa odczuwalne gléwnie w przypadku nieréwnosci miedzy picia-
mi) — nalezy oceni¢ negatywnie.

Przyczyny tego stanu sa zlozone i dyskusja nad nimi wykracza poza zakres tej
recenzji. Nalezaloby jednak zwrdci¢ uwage na trzy kwestie. Pierwsza z nich jest
przedstawiana w poprzedniej sekcji zgoda na nieréwnosci. Merytokraci widzg
recepte na nig w edukacji. Nie sa jednak zdolni dzieli¢ si¢ dostepem do tej ostatniej
z innymi klasami spotecznymi. Czyni to ze stalej pracy nad ,poszerzaniem szans
edukacyjnych” polityczna farse.

Druga jest kwestia fundamentalnego braku odpowiedzialnosci wynikajacego
zaréwno z zasady nagradzania najlepszych, jak i faktu, ze wiekszo$¢ zawodow
wykonywanych przez klase wyksztalcona ma strukture samorzadnych profesji:

Chot¢ jesteSmy przedmiotami ich diagnoz i recept, grupa, przed ktérg profesjonalisci
czuja sie odpowiedzialni, nie jest opinia publiczna, ale wlasni koledzy (i, oczywiscie,
Klienci). [...] Profesyjna autonomia chroni ich przed koniecznoscig zwracania uwagi na
glosy dobiegajace spoza eksperckiego kregu (Frank 2016b).

Bliskie zwigzki wladz panstwowych z (czesto pochodzacymi z tych samych
uniwersytetéw) ekspertami, ze zdominowanym przez absolwentéw szkét z Ligi
Bluszczowej $wiatem sgdownictwa, adwokatury, biznesu i instytucji finansowych
moga poszerzac krag oséb, wobec ktérych kulturowa arystokracja czuje sie od-
powiedzialna. To poszerzenie dotyczy jednak wylacznie nalezacych do innych
kregow i srodowisk przedstawicieli tej samej elity. Dodatkowo hermetycznosé
srodowisk wladzy (wystepujaca tez w innych krajach, w ktérych istnieja elitarne
sektory edukacji wyzszej), skutkuje powstaniem trzeciej przeszkody dla dobrych
rzadow —brakiem intelektualnej elastycznosci, sklonnosci do podejmowania ryzyka
i sprzeciwiania sie ortodoksji. Zrédla tego stanu rzeczy mozna odnalez¢ juz w bez-
litosnym systemie selekcji, przez ktéry musial przedosta¢ sie kazdy z czlonkéw
kulturowej elity:

Standardy rekrutacji staly sie tak ekstremalne, konkurencja tak brutalna, ze dzieci, ktére
dostaja sie do elitarnych koledzy, z definicji nie doswiadczyly niczego poza sukcesem.
Mozliwo$¢ porazki przeraza ich i dezorientuje [...]. Koszt niepowodzenia, nawet tym-
czasowego, nie jest kwestig praktyczng, tylko egzystencjalng. Konsekwencja tego jest
gwaltowna awersja do podejmowania ryzyka. Jesli nie masz marginesu bledu, starasz sie
unikac sytuacji, w ktérych mogtbys blad popelnic. Jest to jedna z przyczyn, dla ktérych
elitarna edukacja stala sie tak nieprzychylna procesowi nauczania. [...] Nikt nie chce
ryzykowaé, wybierajac przedmiot, w ktérym nie jest najlepszy, wiec nikt nigdy nie
podejmuje sie zadan [...] w ktérych wezesniej nie odnosit sukceséw (Deresiewicz 2014).

Konsekwencje polityczne tej zmiany w sposobie myS§lenia elit (stanowiace
glowny temat ksigzki Franka i znacza cze$¢ materiatu opisywanego przez Hayesa)
wykraczaja poza hermetycznos¢, zwigzany z nig brak publicznej odpowiedzialnosci
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iintelektualnej otwartosci czy brak sklonnoéci do podejmowania ryzyka. To te cechy
jednak odpowiadaly za ostateczng porazke rzadéw — bedacych wedlug Hayesa
,szczytowym osiggnieciem” merytokracji — Baraka Obamy w walce z problemami
pozostawionymi przez jego poprzednikéw. Zaostrzenie nieréwnosci i tym samym
zwiegkszenie stawek dzialalnosci elit, czyhajacych na nie pokus i motywacji do
unikniecia przegranej w polaczeniu z indywidualizmem — postrzeganiem wlasnej
pozycji wylacznie jako osobistej zastugi — prowadzi do powolnego rozkladu tkanki
spolecznej. Osoby spoza elity staja si¢ ofiarami ,nieuczciwych bankieréw, nieuczci-
wych nauczycieli, a nawet nieuczciwych lekarzy” (Frank 2016b). Profesjonalna
etyka jest zastepowana dazeniem do maksymalizacji zyskéw, a reputacja traci
jakiekolwiek znaczenie:

Jest bardzo trudno zaprojektowac oparty na konkurencji system, ktéry rozdziela wysokie
nagrody za osiagniecia i jednoczesnie nie nagradza oszustw. [...] Konsekwencja [...]
jest postawienie reputacji na glowie. Ci, ktérzy angazuja sie w dajace najwieksze zyski
oszustwa, organizujacy pienigdze z najbardziej podejrzanych Zrédel sa powszechnie
szanowani a na tych, ktérzy stawiaja op6r, lub jeszcze gorzej — checg informowac opinie
publiczna — patrzy sie podejrzliwie czy wrecz z pogarda (Hayes 2012).

Jednoczesénie — podobnie jak w wypadku elitarnych szkét — zadne z patolo-
gicznych zachowan elit nie spotyka sie z karg, co nie pozostaje bez wplywu na
spoleczna legitymizacje istniejacego systemu rzadow.

Te patologie mozna uznac za przejaw spolecznych nieréwnosci, a nie meryto-
kracji jako takiej, jednak to ta ostatnia pozwolila i nadal pozwala legitymizowac je
przed spoleczenstwem. Co wiecej, sam rdzeh merytokratycznego systemu w coraz
wiekszym stopniu opiera sie na oszustwie. Szkoly, ktére majg dokonywac selekcji
najzdolniejszych, w rzeczywistosci wybieraja swoich uczniéw prawie wylacznie
z waskiej grupy zamoznej wyzszej klasy Sredniej. Kooptacja spoza spotecznych
elit, wlaczajac w to programy pozytywnej dyskryminacji, pelni role listka figowego
dla oliwionej pieniedzmi i kapitalem spotecznym reprodukgji. ,Zadaniem (bardzo
niewielu) biednych, jacy dostaja sie¢ na Harward, jest przekonanie (bardzo wielu)
bogatych, ze nie mozna po prostu kupi¢ sobie miejsca w Harwardzie” (Deresiewicz
2014). Merytokracja obiecuje dobor ,najlepszych”, ale nie jest w stanie tej obietnicy
spelni¢, a zwigzane z nig koszty spoleczne — dla spotecznych doléw stawianych
przed kolejnymi ,bezalternatywnymi” reformami odbierajagcymi im $rodki do
zycia, dla klasy $redniej dazacej do awansu spolecznego, chociaz nie posiada ani
pieniedzy, ani znajomosci koniecznych, by wysta¢ swoje dzieci do najlepszych uni-
wersytetow, wreszcie dla elit od najmlodszych lat tresowanych do pozerajacego cate
dziecinstwo wyscigu szczuréw — wydaja sie znacznie przekracza¢ mozliwe zyski.

Podsumowanie

Edukacja elitarna na poziomie akademickim jest w Polsce fetyszyzowana
w mniejszym stopniu niz w Stanach Zjednoczonych, poniewaz brakuje instytucji,



Amerykanski bunt przeciwko merytokraciji... 129

ktére by ja oferowaly. Sytuacja ta moze jednak ulec zmianie. Proces reformowania
systemu szkolnictwa wyzszego i nauki trwa nadal, a jednym z jego celéw — nieza-
leznie od przynaleznosci partyjnej kolejnych ministréw — jest zwiekszenie selektyw-
nosci najlepszych szkdt, ograniczenie liczby wydawanych dyploméw magisterskich
i hierarchizacja szkolnictwa wyzszego. Plany te ciesza sie powszechnym poparciem
w srodowisku akademickim tesknigcym do (catkiem niedawnych) czaséw, gdy
polski uniwersytet byl instytucjg przeznaczona dla elit.

Ksigzki, ktére przedstawilem w ramach tej recenzji, powstaly jako reakcja na
patologie systemu, do ktérego powstania dazymy w Polsce od kilku lat. Amerykanie
fetyszyzuja swoje uniwersytety, a wlasciwie proces naboru do nich, w stopniu nie-
posiadajacym historycznego precedensu. Nie nalezy jednak zakladag, Ze istnienie
merytokratycznej elity mialoby odmienne konsekwencje nad Wislag niz ma nad
Potomakiem. Chociaz pojawienie sie znacznych patologii gospodarczych wymaga
istnienia silnie liberalnego systemu gospodarczego, patologie natury politycznej
i spolecznej przyjmuja zblizona forme we wszystkich krajach, szkolacych swoje
elity w selektywnych szkotach. Zaréwno Francja, jak i Wielka Brytania moze sie
pochwali¢ klasa rzadzacg podobnie hermetyczng, tak samo skorumpowana i tak
samo odizolowana od nurtu codziennego zycia jak Stany Zjednoczone. Wszystkie
trzy kraje wyrdzniaja sie tez niezwykla silag populistycznej — czy moze nalezaloby
powiedzie¢ demokratycznej — reakcji na alienacje elit.

Ksigzki Hayesa, Deresiewicza i Franka — przy calej swojej niedoskonatosci,
wynikajacej z publicystycznego i polemicznego, pozbawionego naukowego rygoru
ujecia problemu — moga nam zaoferowaé wglad w to, jak moze wyglada¢ Polska,
jesli zapragniemy szkoli¢ nasze wlasne merytokratyczne elity. Wbrew temu, co
mozna czasem uslysze¢ w sferze publicznej czy w akademickich dyskusjach, ist-
nieje wiele alternatyw dla opisanego w nich systemu. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze
bedziemy mieli doé¢ rozsadku, by wybra¢ jedna z nich.

Literatura:

Deresiewicz W., 2014, Excellent Sheep: The Miseducation of the American Elite and the Way to
a Meaningful Life, New York: Free Press [Amazon Kindle Edition] [nlb.].

Frank T, 2016a, Millions of Ordinary Americans Support Donald Trump. Here’s Why, https:/www.
theguardian.com/commentisfree/2016/mar/07/donald-trump-why-americans-support
[dostep: 22.11.2016].

Frank T, 2016b, Listen, Liberal: Or, What Ever Happened to the Party of the People, New York:
Metropolitan Books [Amazon Kindle Edition] [nlb.].

Hayes C., 2012, Twilight of the Elites: America after Meritocracy, New York: Crown Publishers
[Amazon Kindle Edition] [nlb.].

Karabel J., 2005, The Chosen: The Hidden History of Admission and Exclusion at Harvard, Yale and
Princeton, Boston: Houghton Mifflin.

Melosik Z., 2015, Edukacja i stratyfikacja spoleczna [w:] Nierdwnosci spoteczne. W trosce o otwarcia
horyzontow edukacji, red. K. Blasinska et al., Gdansk-Gdynia: Fundacja Instytut Réwno-
wagi Spoleczno-Ekonomicznej—-Wydawnictwo Region.



130 bukasz Stankiewicz

Reuters, 2016, Obama: Hillary is most qualified presidential candidate in history, http://nypost.
com/2016/07/05/obama-hillary-is-most-qualified-presidential-candidate-in-history/ [do-
step: 22.11.2016].

Shafer J., 2015, Donald Trump Talks Like a Thrid-Grader, http://www.politico.com/magazine/
story/2015/08/donald-trump-talks-like-a-third-grader-121340 [dostep: 22.11.2016].

Stanczyk P, 2013, Czlowiek, wychowanie i praca w kapitalizmie. W strong krytycznej pedagogiki
pracy, Gdansk: Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego.

Starego K., 2016, Odmowa terazniejszosci, czyli o odobywatelnianiu dzieci i udziecinnianiu obywateli,
,lerazniejszos¢ — Czlowiek — Edukacja” nr 3.



Autorzy/Authors

Hussein Bougsiaa — mgr inz., Uniwersytet Gdanski/University of Gdansk (Po-
land)

Agnieszka Budnik — mgr, Powiatowy Zesp6l Ksztalcenia Specjalnego w Wej-
herowie (Poland)

Jakub Dabrowski — mgr, Uniwersytet Warszawski/University of Warsaw (Poland)

Aleksandra Dymowska — mgr, Uniwersytet Gdanski/University of Gdansk
(Poland)

Izabella Gacka — mgr, SWPS Uniwersytet Humanistycznospoteczny/University
of Social Sciences and Humanities (Poland)

Radostaw Kierepka — mgr, Uniwersytet Jagiellonski/Jagiellonian University in
Krakéw (Poland)

Lucyna Kopciewicz — prof., Uniwersytet Gdanski/University of Gdansk (Poland)

Piotr Krzywdzinski — mgr, Uniwersytet Gdanski/University of Gdansk (Poland)

Pawel Olejniczak — mgr, Uniwersytet Gdanski/University of Gdansk (Poland)

Malgorzata Osowiecka — mgr, SWPS Uniwersytet Humanistycznospoteczny/
University of Social Sciences and Humanities (Poland)

Piotr Présinowski — mgr, Uniwersytet Gdanski/University of Gdansk (Poland)

bLukasz Stankiewicz — dr, Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy/
Kazimierz Wielki University in Bydgoszcz (Poland)

Bartosz Wysocki — mgr, Uniwersytet Gdanski/University of Gdansk (Poland)



Informacje dla autoréw

Czasopismo naukowe , Ars Educandi” jest rocznikiem afiliowanym przy Insty-
tucie Pedagogiki Uniwersytetu Gdanskiego, ktéry powstal w 1998 roku. W roku
2009 srodowisko gdanskiej pedagogiki postanowilo odswiezy¢ jego formule. Po-
wolano zatem nowa Redakcje, a takze podjeto decyzje o rekonstrukcji Komitetu
Naukowego.

Zglaszanie utworu

Do artykulu nalezy dolaczy¢ oswiadczenie Autora/Autoréw, w ktérym prosimy
o stwierdzenie, ze tekst jest jego/ich autorskim dzielem, nie narusza praw oséb
trzecich i nie podlega zadnemu innemu postepowaniu wydawniczemu. Zgodnie
z zaleceniami MNiSW, by przeciwdzialaé praktykom ghostwriting i guest authorship,
w oéwiadczeniu znajduje sie tez deklaracja dotyczgca rzeczywistego wkladu kazde-
go z autoréw w powstawanie publikacji (z podaniem afiliacji oraz charakteru autor-
skiego wkladu, to jest informacji, kto jest autorem koncepcji, zalozen, metod itp.).

Podpisane oSwiadczenie nalezy przesta¢ w formie skanu na adres redakcji:
arseducandi@ug.edu.pl.

Artykul nalezy przesta¢ réwniez na adres: arseducandi@ug.edu.pl.

Autorzy nie otrzymuja gratyfikacji za publikacje tekstow w ,Ars Educandi”.
Redakcja zastrzega sobie prawo do wprowadzania niewielkich zmian i skrotow
w artykulach, niemajacych wplywu na ich merytoryczng zawartosc.

Standardy wydawnicze

Artykul powinien by¢ zapisany jako dokument tekstowy w formacie .doc i prze-
stany droga elektroniczng na adres: arseducandi@ug.edu.pl. Wydruk na papierze
i zapis na plycie CD nie s3 konieczne.

Nalezy uzy¢ pisma Times New Roman. Wielko$¢ pisma:

— imie i nazwisko autora (autoréw), ich afiliacja — 12;
— tytul opracowania wysrodkowany i pogrubiony — 14;
— $rédtytuly wysrodkowane, bez numeracji — 12;



Informacje dla autoréw 133

— tekst podstawowy, odstep miedzy wierszami 1,5, marginesy 2,5 cm — 12.
Cytaty zapisane w cudzyslowie, dluzsze cytaty wydzielone z tekstu, odstep
miedzy wierszami 1,0.
Tabele i rysunki ponumerowane kolejno w calym artykule i opatrzone odpo-
wiednio tytulem lub podpisem:
— rysunki w postaci elektronicznej powinny by¢ dostarczane w formatach impor-
towalnych do programu MS Word, na przyklad tif, jpg, bmp, eps, pcx, wmf;
— rysunki sporzadzone w wewnetrznym programie MS Word powinny stanowi¢
calosg;
- elementy powinny by¢ zgrupowane (nie powinny by¢ rysowane bezposrednio
w pliku tekstowym).
Odsylacze nalezy umieszczaé w strukturze tekstu w nawiasach, na przykiad
(Giddens 2010: 38).
Tekst nalezy konstruowac w taki sposoéb, aby liczbe przypiséw rozszerzajacych
umieszczanych na dole strony ograniczy¢ do minimum.
Imiona autoréw cytowanych w tekscie powinny by¢ skrécone do inicjatéw
i konsekwentnie podawane w catym tekscie.
Bibliografia powinna by¢ sporzadzona analogicznie jak we wczesniejszych
numerach rocznika.
Do artykulu nalezy dolaczy¢ streszczenie w jezyku angielskim, tytul tekstu
w jezyku angielskim oraz stowa kluczowe (4-6) w jezykach polskim i angielskim.
Minimalny okres oczekiwania na opublikowanie tekstu wynosi okoto dwanascie
miesiecy. W przypadku, gdy opinie na temat oferowanego tekstu sg rozbiezne,
okres oczekiwania moze by¢ diuzszy.
Materiaty nadestane do redakcji (wydruki, ptyty CD) nie sa zwracane.
Redakcja wymaga od autoréw publikacji ujawnienia informacji o podmiotach
przyczyniajacych sie do powstania publikacji (wklad merytoryczny, rzeczowy,
finansowy). Gléwna odpowiedzialnos$¢ za podanie tych informacji ponosi autor
zglaszajacy artykul. Ghostwriting, guest authorship s przejawem nierzetelnosci
naukowej, a wszelkie wykryte przypadki beda demaskowane.



Information for authors

»Ars Educandi” is an annual Scientific journal established in 1998 affiliated with
the Institute of Pedagogy, University of Gdansk. In 2009, the pedagogues of Gdansk
has decided to refresh its formula. Therefore a new Editorial Board was established,
and Scientific Committee was reconstructed.

Submissions:

Every submission must include a statement in which author/-s includes/- an in-
formation that the text is his/her/their own work and mention all the contributor/s
that took part in creation of this particular text. The text should not be in the process
of publishing in any other scientific journal.

Statements and texts should be sent to: arseducandi@ug.edu.pl.

The authors do not receive gratification for the publications in ,Ars Educandi”.
The editors have the right to make minor changes and shortcuts in articles, which
have no significant impact on the text’s content.

Editorial standards:

The article should be saved as a text document in the Word (.doc) format and
sent via email to the following address: arseducandi@ug.edu.pl - printed version
and CD-ROM with the text are not necessary.

Use the Times New Roman font. Font size:

— name of the author(s), their affiliation — 12;

— the title of the centered and bold — 14;

— intertitles centered, without numbering — 12;
— content-line spacing 1,5, margins 2,5 cm — 12.

Quotes within quotation marks, long quotes separated from the text, spacing 1,0.

Tables and pictures numbered consecutively throughout the article and with
the title or caption:

— included pictures should be provided in formats possible to import to MS Word,
for example: tif, jpg, bmp, eps, pcx, wmf;



Information for authors 135

— pictures made in the internal MS Word should be integrated;
— elements should be grouped together (not drawn directly in the text file).

References should be placed in the text — in brackets for example (Giddens
2010: 38).

The text should be constructed in such a way that the number of notes in
the footer are minimum.

Names of the authors cited in the text should be shortened to initials and con-
sequently used in the rest of the text.

References should be made the same way as in previous issues of ,Ars Edu-
candi”.

The text should include a summary in English, the title of the English text
and keywords (4-6) in Polish and English.

The minimum waiting period for publication of the text is approx. twelve
months. If opinions on the offered text are divergent, the waiting period may be
extended.

Materials sent to the editor (prints, CDs) are not returned.

The main responsibility for providing information (authors, contributors) shall
be borne by the declarant of the article. Ghostwriting, guest authorship shall not
be accepted, any attempts will be exposed.






