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Wprowadzenie

Tegoroczny numer ,Ars Educandi” jest poSwiecony rekonfiguracjom dokonu-
jacym sie w r6znych obszarach przestrzeni spolecznej i wymiarach ludzkich do-
Swiadczen w zwigzku z dynamicznym rozwojem nowoczesnych technologii in-
formacyjnych!. Nasze wysitki badawcze prezentowane w zebranych artykutach
faczy sposéb rozumienia wspodlczesnych technologii. Rozumienie to osadzamy
w perspektywie kulturowej i antydeterministycznej, co oznacza, ze uznajemy,
iz technologie nie sg apriorycznie sprawcze. Przyjmujemy je jako wpisane w zlo-
zona sie¢ kulturowych relacji, dzieki ktérym zyskuja znaczenie i objawiajg swoj
konstruktywny lub destrukcyjny potencjal.

Jadwiga Charzynska ilustruje problematyke technologicznych rekonfigura-
cji w odniesieniu do wspélczesnej praktyki artystycznej rozwijajacej sie na styku
sztuki i nauki; praktyki czerpiacej inspiracje ze wspoélczesnych technologii i na-
uki, a takze jest krytycznym komentarzem stopnia ich ingerencji w ludzkie zy-
cie. W kolejnych tekstach jest podejmowany problem dzieciecej socjalizacji i ucze-
nia sie w kulturze cyfrowej, w srodowisku wspoéltworzonym przez wspoélczesne
technologie mobilne (Hussein Bougsiaa, Malgorzata Cackowska, Lucyna Kopcie-
wicz). Dominujacym watkiem tej dyskusiji nie jest jednak kwestia narzedzi mo-
bilnych dostepnych dla dzieci, ale raczej ich kulturowa i edukacyjna zawarto$¢ —
aplikacje. Zagadnienie to podejmuja zaréwno Michal Zajac, jak i Malgorzata Cac-
kowska. Kolejna odstona tego problemu jest tekst Piotra Présinowskiego o po-
tencjalach socjalizacyjnych tkwigcych w grach komputerowych. Inna plaszczy-
zna dyskusji o wspoélczesnych technologiach mobilnych wylania sie z artykulu
Tomasza Nowickiego — narzedzia mobilne zyskuja tu status technologii kulturo-
wego przetrwania wykluczonej grupy spotecznej w obliczu polityki wysiedlen.
W ostatnim artykule — autorstwa Piotra Krzywdzinskiego — jest stawiane pytanie
o status wspolczesnych technologii informacyjnych ujmowanych w perspekty-
wie posthumanizmu jako pedagogicznie znaczacego nie-ludzkiego aktora.

Poniewazrozwoj technologiiinformacyjnych jest Scisle zwigzany z dyskursem
postepu, badacze spoleczni zakladaja, ze technologie sg sprawcze same w sobie

! Artykuly zawarte w niniejszym tomie powstaly w ramach projektu NCN 2013/09/B/HS6/03091,
zatytulowanego M-rodzice i m-dzieci. Bezprzewodowa socjalizacja i uczenie si¢ w kulturze cyfrowej.
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i wyzwalajg — w iScie cudowny sposéb, przez sam fakt ich istnienia — pewien re-
wolucyjny, emancypacyjny czy demokratyczny potencjal: automatycznie wy-
zwalaja uczenie sie, kreatywnosc i same w sobie sprzyjaja rozwojowi — zwlaszcza
najmlodszych pokolei. JesteSmy przekonani, ze technologie informacyjne po-
siadaja takie potencjaly, o ile zostana one uaktywnione przez konkretne ich
uzytkowanie w kontekstach, ktére beda sprzyja¢ réwnosciowej, demokratycznej
itworczej partycypacji w kulturze. A to zadanie ma mniejszy zwigzek z sama tech-
nologig, natomiast wigkszy ze stosunkami spotecznymi konstruowanymi wokét
niej. Zatem dyskursy, w ktérych technologie mobilne definiuje sie jako uzaleznia-
jace zabawki prowadzace do emocjonalnego spustoszenia i komunikacyjnego zu-
bozenia, wykluczaja mozliwo$¢ wyobrazenia sobie nowych form praktyki edu-
kacyjnej i nowych form wspdlnoty, ktére umozliwilyby realizacje tego potencjatu
tak, by uzywanie jakoSciowo dobrej wspoélczesnej technologii byto wspdlnoto-
wym procesem spolecznym, nie za$ aktywnoscig sprywatyzowang, zindywidu-
alizowana i niekiedy wrecz elitarna.

Ten namyst jest szczegdlnie istotny w przypadku tych, ktérzy dobrodziejstw
uczestnictwa w mobilnej kulturze potrzebuja najbardziej — wykluczonych grup
spolecznych oraz dzieci, ktérych kompetencje kulturowe sa obecnie w fazie
ksztaltowania. Niedostatek kapitalu kulturowego sprawia, ze ludzie zamieszku-
ja (i beda zamieszkiwac) w jakoSciowo réznych przestrzeniach kultury cyfrowej,
a réznice te nie s3 uwarunkowane wylacznie kwestia zamoznosci i dostepnoscig
okreélonych narzedzi cyfrowych. Daja one o sobie zna¢ w sferze efektywnego
i twoérczego korzystania ze wspodlczesnej technologii, co oznacza, ze lepiej sytu-
owani kulturowo maja nie tylko dostep do lepszego sprzetu i aplikacji, ale majg
tez stosunkowo wigksze szanse na otrzymanie lepszego, merytorycznego wspar-
cia, ukierunkowujgcego ich praktyki i motywacje w zakresie uzywania wspot-
czesnych technologii.

Byloby naiwnoscia oczekiwanie, ze wskazane grupy dokonaja samodziel-
nego wysitku rekonstrukeji kapitatu kulturowego, ktérym dysponuja (nie jeste-
§my tez przekonani, ze rodzice stang sie wystarczajaco dobrymi przewodnikami
dzieci po kulturze cyfrowej), dlatego zadanie dobrego przewodnictwa kierujemy
w strone szkoly i instytucji kultury, w ktérych — jak wierzymy — wszyscy powinni
mie¢ szanse wspodldzialania z nowoczesng technologia mobilng, komunikujac
i dzielac sie efektami swojej twoérczosci ze spoleczenstwem.

Dzigkujemy wszystkim Autorkom i Autorom za wklad w powstanie niniej-
szego tomu.

Hussein Bougsiaa
Malgorzata Cackowska
Lucyna Kopciewicz



Jadwiga Charzyriska

Centrum Sztuki Wspoélczesnej Laznia Gdansk

Chimera i wirtualna sie¢, czyli przyczynek do nowego
porzadku Swiata (o zwigzkach sztuki i nauki
na przykladzie projektu ,Art + Science Meeting”)

Co oznacza termin ,sztuka plus nauka” z perspektywy
programowej Centrum Sztuki Wspoélczesnej Laznia?

Sprawa nie jest prosta. Nowe technologie, czyli owoc naukowego wysitku, to
czeé¢ naszej codziennodci cierpiacej wrecz na ich nadmiar. Sztuka zas jest papier-
kiem lakmusowym, zwierciadlem i interpretacjq otaczajacego nas swiata — réw-
niez jego technologicznego rozwoju.

Podejmujac sie zadania organizacji pokazéw sztuki laczacej w sobie kreacje
artystyczna z naukowa, jesteémy zobowiazani do wziecia pod uwage tego, co mo-
tywuje to dzialanie. ArtySci, zastanawiajac sie nad skutkami wprowadzanych
zmian spotecznych, ktére sa spowodowane stosowaniem coraz nowszych tech-
nologii, zglebiajac te kwestie przy pomocy plastycznych srodkéw, edukuja takze
odbiorce — czesto z przymruzeniem oka, bo przestrzen galerii dopuszcza fanta-
zje. Nalezy takze pamieta¢, ze ,w tych «technologicznie okreslonych» poszukiwa-
niach chodzi w réwnej mierze o prébe wyjasnienia zlozonosci relacji spotecznych,
dazenie do precyzyjnego opisu rzeczywistosci oraz stawianie wcigz nowych py-
tan, ktére pomogltyby nadazy¢ kulturowej refleksji za kulturowa dynamiky” (Za-
bicki 2007: 20). Wedle Jeana Baudrillarda ,nowe technologie nie wyobcowuja jed-
nostki, one tworza z nig zintegrowany obwoéd” (za: Zabicki 2007: 24). Ogromne
wrazenie robi tu takze liczba dziel interaktywnych, angazujacych nas na wiele
sposobdw, w ktérych nie widaé konca przekraczania granic i poszerzania integra-
cji naszego ciala z maszyneria. Gdy obserwujemy eksperymenty Stelarca, zasta-
nawiamy sie, czy Superman lub Spiderman nadal przynaleza do $wiata fantazji.
Dokad to poszukiwanie poszerzania ludzkich mozliwosci nas prowadzi?

Kwestia refleksji jest trudnym zagadnieniem w kontekscie wspoélczesnej ten-
dencji podawania wszelkiej wiedzy w ,opakowaniach” wymyslonych przez mar-
keting i r6znej proweniencji promotoréw, aby zacheci¢ odbiorce do siegniecia po
ten, a nie inny ,produkt”. Przez termin ,opakowanie” rozumiem schematyczne
i czesto powierzchowne, rozczarowujace przedstawienie zagadnienia. Mam wra-
zenie, ze nastal wyscig w podawaniu wszystkiego w jak najtadniejszej formie i za-
warto$¢ staje sie czasem sprawa drugorzedng. Sztuka postuguje sie w przekazie
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,obrazem”, dbajac o zachowanie réwnowagi pomiedzy kwestiami estetycznymi
i formalnymi, doskonale demaskuje przypadki ,pustych opakowan”.

Obecnie artysci coraz wiecej uwagi po$wiecajg naukowym poszukiwaniom
i dokonaniom. Chociaz fascynacja technika i technologia towarzyszy sztuce od
zawsze, to od przelomowej wystawy ,Cybernetic Serendipity”’, ktérej kuratorem
byta Jasia Reichardt, twérczos¢ na styku sztuki i nauki zaczeta gosci¢ coraz cze-
$ciej w galeriach i muzeach w Europie i na $wiecie.

Centrum Sztuki Wspoélczesnej Laznia jest jedng z pierwszych galerii w Pol-
sce podejmujacych ten temat w projekcie ,Art + Science Meeting” zainicjowa-
nym w 2011 roku i zaplanowanym jako wieloletnie przedsiewziecie. Jego kon-
cepcja rodzila sie kilka lat i ostatecznie, gdy Gdansk zdecydowatl sie aplikowa¢
o tytul Europejskiej Stolicy Kultury, wspélnie z profesorem Ryszardem Walde-
marem Kluszczyhskim wypracowalismy jej ostateczng forme. Kazde z nas opisa-
to swoje przemyslenia. W swoim wprowadzeniu zastanawiam sie nad tym,

Jak odnalez¢ si¢ w $wiecie zniewolonym nadmiarem informacji? Czy mozna broni¢
sie przed wszechobecnymi manipulacjami serwowanymi wszedzie i na wszelkie do-
stepne sposoby: od agresywnej reklamy po oddzialywanie na podswiadomos¢. Moze
jesteSmy w stanie pokona¢ nasza slabos¢: sklonnoé¢ do destrukeji, moze potrafimy
stworzy¢ lepszy §wiat? Dazenie do idealu bywa zgubne, zwlaszcza gdy ambicja ttu-
mi empatig.

Artysci stanowia te ,uwrazliwiong” grupe spoleczng, ktéra podejmuje wszyst-
kie wazne dla naszej cywilizacji tematy. Nie obawiaja sie dotykaé spraw jeszcze do
kofica niezbadanych. Poprzez swoja tworczos¢ stawiajg pytania, na ktére nauka —
wymagajaca twardego dowodu — nie ma jeszcze odpowiedzi. Sztuka pozwala pytag,
zanim nawet powstanie wlasciwy jezyk, by udzieli¢ odpowiedzi. Strategie artystycz-
ne, caly proces twoérczy na kazdym etapie moze by¢ ujawniany, jesli artysta uzna,
ze eksponowanie twoérczego procesu jest istotne w podjetym dzialaniu. [...] Doty-
kajgc zagadnienn nowych metod komunikacji, stosowania sztuk wizualnych do ilu-
strowania, badania czy opisywania zagadnien z zakresu nauk $cistych, pokazujemy
tez odbiorcy techniczne rozwigzania, ktore z czasem trafity lub wkrétce trafig na ry-
nek, wpisza sie¢ w codziennos¢ jak wiele wynalazkéw, jeszcze ledwie kilka dziesie-
cioleci zupelnie nieznanych, lecz dzi$ niezbednych w normalnym funkcjonowaniu
wspolczesnego Swiata. Podejmujac kwestie czesto dotykajace obwiazujgcych norm
etycznych i obyczajowych, poprzez rozwazania prowadzone w ramach projektu ar-
tystycznego, mamy nadzieje umozliwi¢ publicznosci zmierzenie sie z jej watpliwo-
$ciami poprzez sztuke (Charzynska 2011).

Profesor Kluszczyniski ze swej perspektywy tak wyjasnia nasze dzialania:

Obserwowane wspolczeénie transformacje twoérczoéci artystycznej, jej wielokierun-
kowe hybrydyzacje, coraz wyrazniej kierujg ja, miedzy innymi, w strone rozleglego
obszaru badan naukowych, zaréwno ku naukom humanistycznym i spotecznym, jak
i w strone dyscyplin okreslanych mianem nauk $cistych. We wspoélczesnym swiecie
prym wioda tendencje o charakterze wielodyscyplinarnym i transgranicznym. Pro-
gresywna sztuka podejmuje dzi$ zadania badan kulturowych, wpisujac si¢ przy tym

! Wystawa zostala przygotowana w londynskim Instytucie Sztuki Wspoélczesnej (ICA)
w 1968 roku i jest jedna z dwu wystaw po raz pierwszy dokumentujacych spotkanie sztuki
inowoczesnej technologii. Tg druga wystawa byta ,The Machine as Seen at the End of the Mechanical
Age” przygotowana przez Pontusa Hulténa w nowojorskim Museum of Modern Art (MoMa).
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zwykle w nurt teorii krytycznej, jak réwniez dialoguje twérczo z biotechnologig, ge-
netyka, informatyka, nanotechnologia, badaniami nad sztucznym Zzyciem i sztucz-
ng inteligencja, a takze z licznymi dyscyplinami inzynierskimi (Kluszczynski 2011a).

Pionierskie dzialania Franka Maliny czy Gyorgya Kepesa sa kontynuowa-
ne przez wielu artystéw. Nalezy do nich duet: Monika Fleischmann i Wol-
fgang Strauss. Tak sie zlozylo, ze ich twdrczoé¢ zaprezentowaliémy w Gdansku
w 2011 roku. Wystawa ,Pleasure of Light”? przedstawiala kinetyczne ekspery-
menty w formie obrazéw lub instalacji $wietlnych autorstwa Franka Maliny oraz
Gyorgya Kepesa. Natomiast w ,Perfoming data” Monika Fleischmann i Wolfgang
Strauss mierzyli si¢ z nowoczesnymi technologiami w kontek$cie komunikacji
i archiwizacji danych. Twoércy tacy jak: Eduardo Kac, Oron Catts czy Guy Ben-
-Ary, swoja wspolprace z laboratoriami zajmujacymi sie biotechnologia i medy-
cyna wigza z badaniami nad sieciami neuronowymi, kodami genetycznymi czy
szeregiem eksperymentéw ze strukturami komérkowymi. Podobnie jak Chri-
sta Sommerer i Laurent Mignonneau® takze chetnie postuguja sie narzedziami

2 Wiecej na ten temat w publikacji pod tym samym tytulem wydanej przy okazji pokazu
wystawy przeniesionej do Gdanska z Ludwig Miizeum w Budapeszcie na www.laznia.pl [dostep:
30.04.2013] w archiwum wystaw oraz na http://artandsciencemeeting.pl/ [dostep: 30.04.2013].

*Dorobek tego duetu pokazalismy w wystawie ,Wonderful Life” oraz w publikacji przygotowanej
w CSW Laznia w 2012 roku w ramach ,Art + Science Meeting”.
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pozwalajacymi wymyslaé wirtualng rzeczywistos¢. Stelarc*, Bill Vorn® oraz Ken
Feingold® poszerzajg jezyk sztuki o rozwigzania inzynierskie i interaktywne ro-
boty. Nalezy zwr6ci¢ uwage na réznice pomiedzy nimi — szczegdlnie na Stelarca
eksperymentujacego z ludzkim cialem (wlasnym) i poszerzaniem jego mozliwo-
§ci poprzez dodawanie mu mechanicznych ramion, dloni czy innych urzadzen
przedluzajacych badZ wzmacniajacych konczyny, a nawet cale cialo. Najgtosniej-
szym eksperymentem zwigzanym z potrzeba przekraczania granic ludzkich
mozliwosci jest performance australijskiego artysty, w ktérym wisi na hakach
wczepionych w skore. Strategia Stelarca dotyczy pytania o ,ja” i podmiotowy wy-
miar cztowieka. W tych przedsiewzieciach artystyczna kreacja jest faczona z od-
kryciami czy wynalazkami.

Po informatyczne narzedzia siegaja niemal wszyscy wspomniani twoércy.
Jednakze jednym z ciekawszych eksperymentéw, jaki utkwil mi w pamieci, to
»Telematic Encounter” powstaly w 1996 roku — dzielo Paula Sermona’, ktérego
tworczosé jest okreslana mianem sztuki telematycznej. Jego wirtualne postaci,
awatary rozmawiajace w czasie rzeczywistym z ludzmi, wprawiaja w zdumienie.
A to jest rola sztuki i takie credo towarzyszy Damienowi Hirstowi wprowadzaja-
cemu filozoficzny dyskurs w cykl ,Art + Science Meeting” poprzez zestaw prac
zebranych pod tytulem ,Nowa Religia”®. Wystawa Hirsta ma charakter krytycz-
ny, typowy dla sztuki zaangazowanej, zaliczanej do nurtu postmodernistyczne-
go. Dziela te nie s efektem pracy z biologiem czy chemikiem, lecz spojrzeniem na
kondycje wspoélczesnego §wiata z perspektywy okreslonej warunkami spolecz-
nymi i kulturowymi, w jakich funkcjonuje twérca.

Szeroko rozumiana fantazja jest myslg przewodnia koncepcji wystawy zaty-
tulowanej ,Nearly Human” autorstwa Jasi Reichardt’. Réwnie wazne sg tam prze-
mystowe roboty Richarda Krieschego', jak i wcigz robigcy swoéj portret mul Tima
Lewisa'. A kazdy z nich odnosi sie do innej ludzkiej potrzeby.

Spoleczny aspekt zjawiska

Niepostrzezenie konsumpcyjna filozofia marketingowcéw i sprzedawcéw
débr wszelakich zdominowata wspoélczesny, znany nam §wiat. Potrzeba posiada-
nia coraz wiekszej liczby rzeczy i ich coraz nowszych modeli, podsycana akcja-
mi reklamowymi, przekroczyla Rubikon. Skupianie sie jednostki na sobie, czy-
nienie swego zycia coraz wygodniejszym nie jest niczym nagannym (wszak ten

* Wiecej na temat tworczosci Stelarca na http://stelarc.org/?catID =20247 [dostep: 30.04.2013].

° Wiecej na temat twérczoéci Billa Vorna na http://billvorn.concordia.ca/menuall.html [dostep:
30.04.2013].

¢ Wiecej na temat tworczoéci Kena Feingolda na http:/www.kenfeingold.com/ [dostep:
30.04.2013].

7 Wigcej na temat tego artysty na http://www.paulsermon.org/ [dostep: 30.04.2013].

8 Wystawa zostala zaplanowana na 2015 rok w CSW Laznia w ramach ,Art + Science Meeting”.

? Wystawa zostala zaplanowana na 2015 rok w CSW LazZnia w ramach ,Art + Science Meeting”.

10 Praca zatytulowana Model swiata po raz pierwszy zostala pokazana w 1986 roku na Biennale
w Wenegji.

I Wiecej na temat twérczosci Tima Lewisa na http:/www.flowersgallery.com/artists/view/tim-
lewis [dostep: 30.09.2014].
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I1. 2. Stelarc prezentuje Extended Arm — Melbourne, Hamburg 2000 r.
Fot. Dean Winter, z arch. Stelarca

mechanizm zapewnit cigglos¢ gatunku), jesli ten egoizm nie sieje spustoszenia
w innym miejscu i nie narusza réwnowagi. Swiat jest zbiorem naczyn potaczo-
nych, gdzie nic nie jest state. W odniesieniu do ,pozerajacego” nas konsumpcjoni-
zmu rodzi sie smutna konstatacja: zapominamy, Zze ,celem naszego zycia nie po-
winno by¢ posiadanie bogactw, lecz bogactwo bycia” (Fromm 2009: 30), jak pisal
Erich Fromm. Gdy rozejrzymy sie dookola, jego pytanie ,mie¢ czy by¢?” okaze sie
niezwykle aktualne. Kazdy ze wspomnianych twércéow podejmuje te kwestie, bo
jedna z rdl artystow jest reagowanie na zjawiska, ktdre sg istotne dla przyszlosci,
wyraziste demonstrowanie pogladéw z nadziejg bycia uslyszanym.
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Sztuka jest narzedziem filozoficznym. Artysta plastyk filozofuje poprzez uzy-
cie technik typowych dla swojej dyscypliny, opowiada, malujac, rysujac, rzezbiac,
fotografujac czy organizujac akcje artystyczne. W minionych epokach na jezyk
sztuki skiadaly sie techniki malarskie, rysunkowe i rzezbiarskie. Ostatnie stulecie
eksplodowalo rozwojem technologii — malarze zyskali gotowe farby i inne mate-
rialy plastyczne, ale tez aparaty fotograficzne, kamery i komputery. Informatyka,
telewizja, radio i Internet zrewolucjonizowaly porzadek spoleczny, a sztuka jest
wyrazem tych przemian. Fantazja ludzka, zdobywszy morza i oceany, zaglada do
wnetrza komérek i atoméw dzieki supermikroskopom, a fotografia wizualizuje
te odkrycia. Zobaczyliémy niewidzialne. Nasza ciekawo$¢ penetruje kosmos przy
pomocy poteznych teleskopéw i sond, ale juz eksperymenty w Wielkim Zde-
rzaczu Hadronéw, majace na celu odkrycie tajemnicy powstania wszech$wiata,
wzbudzajg tylez samo zaciekawienia, co niepokoju.

Ukladany przez stulecia porzadek spoleczny w Europie, zbudowany wedle
regul chrzescijanskich i demokratycznych, zaczyna sie chwiaé pod wptywem wy-
darzen w regionie Morza Srédziemnego. Nie wiemy jeszcze, jak dalece rozleje
sie narastajaca agresja. Postep technologiczny moze by¢ pomocny w opanowaniu
trudnej sytuaciji, lecz te same narzedzia moga przyczyni¢ si¢ do katastrofy. Tempo
przeplywu informacji, jakie zapewnia Internet, pozwala bardzo sprawnie rozsy-
ta¢ wiadomosci, ale tez nimi manipulowa¢. Droga radiowa mozna sterowaé urza-
dzeniami na odleglos¢. Jaka twarz ma wspoélczesny Frankenstein? Czy raczej moé-
wimy juz o wieloglowej chimerze? Lek, jaki wzbudzaja serwowane codziennie
wiesci, moze motywowaé do pozytywnego dzialania lub obudzi¢ bestie. O tych
obawach méwi ,Nowa Religia” oraz eksperymenty Stelarca i Kena Feingolda.

Artysci zwracaja réwniez uwage na to, co robimy z przyroda. Wystawa ,Cru-
de Life” przygotowana przez Orona Cattsa i Ionat Zurr'? dotyczy kwestii ekspe-
rymentowania z tkankg organiczna. Czy mozemy wyhodowac¢ kotlet z komorki
bez koniecznosci pozbawienia zycia innego stworzenia? Jak ma sie do tego tan-
cuch pokarmowy rzadzacy gatunkami i cala przyroda?

Guy Ben-Ary wraz z zespotem naukowcéw bada tajemnice mézgu i mozli-
wosci rekonstrukcji polaczenn nerwowych. Czy cialo ludzkie mozna wyposazy¢
w dodatkowe ramiona, dlonie i uczyni¢ je niemal niezniszczalnym? Eksploro-
waniu tych tajemnic poswiecil sie Stelarc. Pokazane na wystawie ,Mieso, Metal
i Kod: Rozchwiane Chimery”*? eksperymenty artysty daja obraz ludzkiej potrze-
by przekraczania granic.

Sztuczne zycie, ,tasma zycia” odtwarzana w nowych technologiach jako zbiér
informacji inspiruje Christe Sommerer i Laurenta Mignonneau', ktérzy od dwéch
dekad opracowuja interfejsy, interaktywne urzadzenia symulujace procesy ewo-
lucyjne i zachowania zywych organizméw poprzez tworzenie komputerowych

12 Wiecej na temat twoérczosci duetu w publikacji wydanej przez CSW Laznia towarzyszacej
wystawie ,Crude Life” opisanej na www.laznia.pl, http://artandsciencemeeting.pl/?page_id=485
oraz na http://www.ibmc.up.pt/hybrid/content.php?menu=6&submenu=59, http://www.tca.uwa.
edu.au/ [dostep: 30.04.2013].

13 Wiecej o tworczodci artysty i wystawie ,Mieso, Metal i Kod: Rozchwiane Chimery” mozna
znalez¢ w publikacji pod tym samym tytulem wydanym przez CSW Laznia w 2014 roku oraz na
http://laznia.pl/aktualnosciart,822,2014_mieso_metal_i_kod_rozchwiane_chimery.html [dostep:
30.08.2014].

! Wiecej na stronie tego duetu: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent [dostep: 30.08.2014].
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I1. 3. Life Writer, 2006, Christa Sommerer & Laurent Mignonneau.
Fot. z arch. Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau

algorytmow. Jest to przyklad, jak nowe technologie adaptuja stare, i to dzialanie
wpisuje sie w dluga historie urzadzeii naukowych. Temu zagadnieniu byla po-
Swiecona wystawa ,Wonderful Life”’ zrealizowana w 2012 roku w Lazni. Stynny
kroliczek GFP Eduarda Kaca' byl pionierskim dzialaniem eksperymentujagcym
z DNA i zapoczatkowal kierunek w sztuce okredlany jako Bio Art. Jego projekt
~Lagoglyphs” nawigzujacy do wyzej wspominanego krélika zostal pokazany
w Gdansku w 2009 roku".

Spostrzezenia i uwagi podsumowujace w konteks$cie unikatowosci
projektu CSW Laznia

Konsekwentnie kolejni twoércy i teoretycy staraja sie zrozumie¢ i objaénic zlo-
zono$¢ wspolczesnej cywilizacji naszpikowanej technicznymi rozwigzaniami

5 Wiecej na ten temat w publikacji wydanej przez CSW Laznia pod tym samym tytulem
iw archiwum wystaw na www.laznia.pl oraz http://artandsciencemeeting.pl/ [dostep: 30.04.2013].

16 Wiecej informacji na http://www.ekac.org/transgenicindex.html [dostep: 30.04.2013].

7 Wiecej na http://laznia.pl/aktualnosciart,738,2009_eduardo_kac_lagoglyphs.html [dostep:
30.04.2013].
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majacymi poprawi¢ jakos¢ zycia. Siegaja po schematy kulturowe, lokalne trady-
cje i globalne zagadnienia. Jednocze$nie wcigz zwracaja uwage na to, ze wspol-
czesny $wiat jest pelen kontrastéw: sa miejsca, gdzie ludzie zupelnie stracili kon-
takt z natura i regiony, gdzie natura trzyma ich w ryzach. Z krétkiej perspektywy
losu pojedynczego czlowieka nie zawsze zdolamy dostrzec rezultaty dziatania
sit przyrody, ich aktywnos¢ i potege, gdyz te ujawnia sie po stuleciach i epokach.

W regionach $wiata postrzeganych jako zamozne, w ktérych pienigdz jest
miarg sukcesu, konsumpcyjny styl zycia spycha duchowo$¢ na dalszy plan. Po-
trzeba uporzadkowania i zrozumienia naszego otoczenia oraz towarzyszacy
temu pragmatyzm zderzaja sie z ludzkimi wyobrazeniami ,lepszego” zycia czy
czyhajacych zagrozen. Czlowiek z natury rzeczy obawia sie zmian, poczucie bez-
pieczenistwa buduje na stabilnosci, a wspoélczesne tempo przemian jest zawrot-
ne. Dotyczy to wszelkich dziedzin Zycia i obejmuje niemal caly Swiat. Wynalezie-
nie zarowki i elektryczno$ci sprawito, ze przestaliSmy podporzadkowywac swoje
zycie porom dnia, samoloty spowodowaly, ze w kilka godzin mozemy znalez¢
sie w dowolnym miejscu na $wiecie, natomiast Internet i polaczenia satelitarne
umozliwily wymiane informacji, komunikacje w czasie rzeczywistym z dowol-
nym punktem na globie bez opuszczania pokoju, w ktérym pracujemy, oczywi-
§cie pod warunkiem, ze jesteSmy w posiadaniu urzadzenia podtaczonego do sie-
ci. Latwos¢ w przesylaniu i udostepnianiu wiadomosci spowodowata ogromne
zamieszanie zwigzane z weryfikacja i porzadkowaniem zgromadzanego mate-
rialu w wirtualnej przestrzeni. Archiwizacja danych stata sie wyzwaniem dla ar-
chiwistow i informatykéw. Nowego wymiaru nabrata sprawa praw autorskich.
Jednoczesnie zaczeliSmy zastanawiaé sie nad potrzeba refleksji, coraz wiekszy
bowiem pospiech i rosnacy apetyt na wszystko oraz brak czasu na zdystansowa-
nie sie skracaja perspektywe widzenia.

Bardzo waznym odniesieniem jest zwrdcenie uwagi na zjawisko samoistnego
izolowania sie srodowisk, co szczegdlnie wida¢ pomiedzy humanistami i przed-
stawicielami nauk $cistych. W trakcie konferencji zorganizowanej w roku 2011,
zatytulowanej ,W strone trzeciej kultury. Koegzystencja sztuki, nauki i technolo-
gii” i podsumowanej w publikacji pod tym samym tytulem (Kluszczynski 2011b),
odwolywano sie do tekstu Dwie kultury Charlesa Percy’ego Snowa oraz do doko-
nan takich ludzi jak Frank Malina. Jest to posta¢ ogromnie wazna przede wszyst-
kim przez fakt utworzenia w roku 1968 platformy wymiany do$wiadczen i po-
gladow dla srodowisk twoérczych, czyli pisma ,Leonardo”®®, ktére mimo réznych
perypetii wychodzi do dzi$. Obecnie jest poszerzone o wersje¢ internetowg i sze-
reg komplementarnych przedsiewzie¢.

Gdanskiej konferencji towarzyszyly wystawy trzech artystow. Obok tej
wspominanego Franka Maliny, pokazanej w zestawieniu z Gydrgym Kepesem
na wystawie ,The Pleasure of Light”**, kwestie roli technologii we wspélczesnym
$wiecie zaprezentowali Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss w odstonie zaty-
tulowanej ,Performing Data” (zob. Kluszczynski 2011c). Jednym z istotnych wat-
koéw ekspozycji byla sprawa archiwizacji i dystrybucji danych coraz chetniej gro-
madzonych w formie elektronicznej. Badacze i artysci podjeli réwniez kwestie

8 http://www.leonardo.info/leoinfo.html [dostep: 30.04.2013].
¥ Wiecej na stronie www.laznia.pl oraz w The pleasure of light. Gyorgy Kepes, Frank ]. Malina
(Czeglédy-Nagi 2011).
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11. 4. Semi-Living Dolls Display, ,The Tissue Culture and Art Project”.
Fot. z arch. Orona Cattsa i [onat Zurr

narzedzi stuzacych budowie tych archiwéw oraz umozliwiajacych ich przeszuki-
wanie i wykorzystywanie w szeroko rozumianej edukacji. Jednakze komputery,
oprogramowanie i wszelkiego rodzaju maszyny wpisuja sie w §wiat organiczny
ludzi, zwierzat i rodlin. Poszukiwania wokét zjawisk, gdzie technika spotyka sie
z biologia, to wczesne interaktywne realizacje Christy Sommerer i Laurenta Mi-
gnonneau oraz szereg przedsiewzie¢ Eduardo Kaca®, ktéry pojawil sie w gdan-
skiej Lazni w 2009 roku*, wzbudzajac emocje opowiesciami o swych pracach
w dziedzinie genetyki. Szczegdlnie kontrowersyjny byt eksperyment ze wspo-
mnianym juz kréliczkiem, ktérego kod genetyczny zostal zmodyfikowany na eta-
pie zygoty. Natomiast w roku 2011 Victoria Vesna* w duecie z chemikiem i nano-
technologiem Jamesem Gimzewskim? zaprezentowali instalacje ,Blue Morph”*,
ktéra nawigzywatla do badan prowadzonych nad gatunkiem motyla o tej samej
nazwie. Rok pdzniej swoja tworczos$¢ bazujaca na biotechnologii pokazali Oron
Catts i Ionat Zurr. Przedsiewziecie zatytulowane ,Crude Life” zapoczatkowato
wspotprace CSW baznia z Miedzyuczelnianym Wydzialem Biotechnologii Uni-
wersytetu Gdaniskiego i Uniwersytetu Medycznego w Gdansku. Przygotowania

2 http://www.ekac.org/ [dostep: 20.04.2013].

2 Wiecej o przyjezdzie artysty do Gdanska na http://laznia.pl/edukacjaart,288,2009_immediate_
art_eduardo_kac_transformacja_zycia_mutacja_sztuki_.html.

2 http://victoriavesna.com/ [dostep: 30.04.2013].

2 http://gim.chem.ucla.edu/ [dostep: 30.04.2013].

2 Wystawa ,Blue Morph” zostala przygotowana przez Nadbaltyckie Centrum Kultury w 2011 ro-
ku w ramach ,Art + Science Meeting”. O swoim projekcie Victoria Vesna pisze w tekscie dostepnym
na http://artandsciencemeeting.pl/?page_id=408 [dostep: 30.04.2013].
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I1. 5. Schemat procesu powstawania Semi-Living Dolls.
Fot. z arch. Orona Cattsa i Ionat Zurr

do wystawy rozpoczely sie w laboratoriach uniwersyteckich, a pézniej — dzieki
zaangazowaniu ich pracownikéw — rozwijaly sie zgodnie z koncepcja autoréw.
Inne punkty widzenia relacji czlowiek-maszyna pokazali Stelarc, Ken Fein-
gold i Bill Vorn. Stelarc zdecydowanie opowiada sie za koncepcja symbiozy pier-
wiastka biologicznego i technologicznego, polaczenia miesa i metalu. Miniatu-
ry urzadzen, nanotechnologia wnikaja w ludzkie cialo, dzieki czemu rodzi sie
chimera. W inny spos6b mierzy sie z tym zjawiskiem Ken Feingold — ruchome
rzezby, ktére czesto majg twarz samego artysty i sa wyposazone w syntetyzatory
mowy, wchodza w interakcje z odbiorcg, rozmawiaja z nim. Charakter prac pod-
kresla ich filozoficzny wymiar. Ken Feingold, jak pisze o nim Erkki Huhtamo,
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»przemierzyt wiele krain, realnych i mentalnych oraz pracowatl z wieloma $érod-
kami wyrazu” (Huhtamo 2014: 37). Kazdy ze wspomnianych tu twércéw poru-
sza sie w roznych sferach. Z kolei Bill Vorn®, odwolujac sie do szeroko rozumia-
nej tradycji wykorzystywania automatéw i robotéw w sztuce, uzywa — podobnie
jak Feingold — jezyka charakterystycznego dla teatru i okresla swojq prace termi-
nem ,sztuka robotyczna” (Vorn 2014). Dopelnieniem ilustracji ludzkiej potrze-
by skopiowania lub nawet wymysélenia na nowo jakiej$ czesci nas samych bedzie
wystawa podejmujgca zagadnienia z historii sztuki robotycznej przygotowana
przez Jasie Reichardt zatytulowana ,Nearly Human”. Jest to — jak méwi autorka —
opowie$¢ o ludzkiej fantazji przetozonej na jezyk sztuki. Na wystawie zostanie
pokazanych ponad siedemdziesigt prac, poczawszy od archiwalnych fotografii,
poprzez rysunki i filmy, skoficzywszy na interaktywnych rzezbach.

W Europie festiwal ,Ars Electronica” jest miejscem, gdzie od ponad dwu de-
kad mozna ogladac projekty prezentujace polgczenie sztuki z naukowymi doko-
naniami. Jest to coroczne wielkie $wieto wszystkich ludzi twérczych. Festiwal to
nie tylko konkurs: to wiele projektéw dotykajacych najbardziej palacych spraw
wspolczesnego Swiata, gdzie kwestie technologii 1aczg sie z ekologia czy proble-
mami spolecznymi. Sg tu wiec pokazywane takze modele lub wizualizacje ma-
szyn, robotéw, ktére juz maja praktyczne zastosowanie. Nie brakuje tez dowcip-
nych aluzji do naszej tendencji rejestrowania, mierzenia i liczenia wszystkiego®.

W Polsce to wlasnie Centrum Sztuki Wspélczesnej Laznia podjelo sie sukce-
sywnego prezentowania tego zjawiska. Jest to pionierskie dzialanie w skali kra-
ju. Wspélpracujemy z takimi placowkami jak Centrum Nauki Kopernik w War-
szawie, Miedzyuczelniany Wydzial Biotechnologii Uniwersytetu Gdanskiego
i Gdanskiego Uniwersytetu Medycznego oraz z szeregiem partneréw za grani-
ca powigzanych z konkretnymi artystami czy wrecz realizacjami. Udalo nam
sie takze nakloni¢ do wspolpracy taka legende jak Jasia Reichardt, ktéra w Pol-
sce jest kojarzona gléwnie z praca na rzecz upowszechniania twoérczosci Fran-
ciszki i Stefana Themersonéw. Na $wiecie jest postrzegana przede wszystkim
jako osoba, ktéra zorganizowala w 1968 roku wspomniang juz pionierska wy-
stawe ,Cybernetic Serendipity”* w londynskim Instytucie Sztuki Wspoélczesnej
(ICA). Jasia Reichardt tematyce sztuki i nauki po§wiecila wiele uwagi w calej swo-
jej pracy. Fakt, ze wychowywata sie w domu Thermersonéw, mial ogromne zna-
czenie dla jej rozwoju intelektualnego, bo tam wlaénie podczas spotkan w Com-
mon Room, dziatajgcym w latach 1957-1959 przy Gaberbocchus Press, zetkneta
sie¢ z wyznawcami wspdlnej filozofii sztuki i nauki, o formule jedynej w swoim
rodzaju i wywrotowej jak na owe czasy w Wielkiej Brytanii, a nawet — nie oba-
wiam sie tego powiedzie¢ — na $wiecie; i nie zmienia tego fakt, ze woéwczas takze

% Wiecej na ten temat na stronie http://artandsciencemeeting.pl/ oraz www.laznia.pl, a takze
w publikacji towarzyszacej gdanskiej wystawie (zob. Kluszczynski et al. 2014).

% Znowu tu przywolam Christe Sommerer i Laurenta Mignonneau z prezentacja na http://
www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/ WORKS/FRAMES/FrameSet.html [dostep: 30.08.2014] czy
powstalg w ramach projektu ,Climate Whirl Project” przygotowanego przez Wydzial Nauk Lesnych
i Wydzial Fizyki Uniwersytetu w Helsinkach oraz Simosol Oy and Capsula prace Teacup Tools Agnes
Meyer-Brandis, ktérej rozw6j mozemy $ledzi¢ na http://www.ffur.de/tea [dostep: 30.10.2014]).

¥ Wiecej na ten temat na http://cyberneticserendipity.net/ oraz https://www.ica.org.uk/whats-
on/cybernetic-serendipity-documentation [dostep: 30.08.2014].
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nowojorska MoMa pokazata ,The Machine as Seen the End of the Mechanical
Age”?, bo dzi$ obydwie wystawy uwazane sa za legendarne.

Znaczenie prowadzonych dzialan z perspektywy edukacji
poprzez sztuke

Sprawa edukowania poprzez sztuke jest wcigz dyskutowana i odkrywana na
nowo. Kilka dekad temu polskie muzea i galerie proponowaly co najwyzej opro-
wadzanie po wystawie. Jednakze coraz mocniej dostrzegalne poczucie konfuzji
odbiorcy w zetknieciu ze sztuka wspoélczesna stalo sie przyczynkiem do organi-
zacji szeregu konferencji, warsztatéw i lekcji wprowadzajacych w zagadnienia
z zakresu historii sztuki, réwniez w zakresie tej najnowszej. Obecnie poswieca
sie wiele uwagi roli sztuki w edukacji, jak tez sprawie samej sztuki jako zjawiska
kulturowego i spolecznego. Ale jest to wcigz mowa o narzedziach, jakimi chce-
my poslugiwaé sie w nawigzywaniu kontaktu z publicznoscig czy uczestnikami
warsztatow. Wiele méwi sie o roli instytucji kultury definiowanej przez konkret-
na osobe.

Zasadom odnoszacym sie do personalistycznej koncepcji zarzadzania instytucja
towarzysza i wspierajq ich realizacje tzw. zasady przywoddztwa stuzebnego, wpro-
wadzone do dyskursu naukowego przez Roberta Greenleafa. [...] Prawdziwego
przywddce, organizatora zycia spolecznego, zarzadzajacego instytucja charakte-
ryzuje postawa, ktorej atrybutem jest potrzeba stuzenia innym w dochodzeniu do
ich doskonalo$ci poprzez towarzyszenie im lub udzielanie pomocy w tym procesie
(Skutnik 2014: 36).

W $wiecie rynkowym bowiem indywidualizm, wyrazisto§¢ zamykana
w okresleniu ,marka” decyduje o widocznosci, a wiec zainteresowaniu jej aktyw-
noscia potencjalnej publicznosci.

Warto zdefiniowac cele takiej formy docierania do uczestnikéw réznego ro-
dzaju artystycznych pokazéw w szczegolnosci tych, gdzie pojawiaja sie maszyny
czy wrecz sg eksponowane obiekty powstate na skutek proceséw laboratoryjnych.
Pojawia si¢ bowiem pytanie o przyczyne tej formy prezentacji. Gdy wyprowa-
dzamy eksponaty z laboratoriéw, dbamy o jak najszersza informacje zwigzang
z kazda taka praca, widz jednak ma prawo zapytaé, dlaczego autor zdecydowat
sie na ten rodzaj opowiesci? Jakie pytania chcial postawi¢? Prawdziwy rebus do
rozwiazania.

Wiele lat temu dostalam prezent: zastaw fotografii struktur witamin wyko-
nanych przy pomocy elektronowego mikroskopu. Kolorowe, abstrakcyjne obra-
zy odkryte dzieki czulemu urzadzeniu zrobily na mnie ogromne wrazenie. Da-
mien Hirst, méwigc o swej fascynacji lekami, podkresla potrzebe kontrastowania
w sztuce. Czlowiek potrzebuje bodZcéw, aby pojac to, co dzieje sie wokol niego.
Przekaz jest skuteczny, gdy informacja porusza.

Warto pamietag, ze ,Po pierwsze, kazdy, kto powaznie pragnie zosta¢ filozo-
fem, musi raz w swoim zyciu cofnaé sie do siebie samego i podja¢ probe zdobycia sie

% Wiecej na ten temat w archiwum MoMa: https://www.moma.org/momaorg/shared/pdfs/docs/
press_archives/4149/releases/MOMA _1968_July-December_0081.pdf?2010 [dostep: 30.08.2014].
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w sobie samym na obalenie wszystkich obowiazujacych dlan dotad nauk i zbudo-
wania ich na nowo. Filozofia — madro$¢ (sagesse) — jest absolutnie osobistg sprawg
filozofujgcego”, jak powiedzial Edmund Husserl (za: Bozeniski 2000: 11). W edu-
kowaniu jest wazny skuteczny przekaz. Kazdy, kto podejmuje sie nauczania, mie-
rzy sie z samym sobg. Fantazja ludzka i sztuka pozwalajg oprawi¢ wiedze w emo-
cje, nadac jej ksztalt i kolor, uczyni¢ przystepna. I taka jest rola wspoélczesnej
galerii czy muzeum. Jak bowiem zostalo powiedziane pewien czas temu podczas
poznanskiej debaty, ,kultura nie jest dla wszystkich, ale — jest dla kazdego. I ma
za zadanie kazdemu z nas — a nie tylko «<kompetentnym kulturalnie» wybrai-
com - stwarzac¢ szanse na spelnienie naszego osobistego potencjalu”®. Najwaz-
niejsze, ze ta aktualna my§$l opisuje role sztuki wspoélczesnej zaréwno z perspek-
tywy twdrcy, jak i publicznosci.
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Summary

Chimera and Virtual Vetwork, or a Contribution to the New World Order
(Art and Science Relationships on ,Art + Science Meeting”)

The ,Art + Science Meeting” project presents art and science through an expanded
exhibition, workshop, publication, meeting and debate program as two different perspec-
tives of the same reality. The interdisciplinary open to discussion character of the project
gives a possibility to present the achievements of world’s most outstanding artists who cre-
ate in the hybrid area of science and technology: art and biotechnology, genetics, computer
science, nanotechnology, research into artificial life and artificial intelligence... It also al-
lows a wider look on the contemporary civilization for which science and technology are
progress conditions but still remain opaque.
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Dzieci w kulturze cyfrowej

Intencjg naszego tekstu jest préba ogladu zjawiska nowych mobilnych tech-
nologii cyfrowych oraz rozwazenia ich edukacyjnego i kulturotwoérczego po-
tencjalu w obszarze problemowym wczesnej edukacji. Méwiac dokladniej — in-
teresuje nas fenomen urzadzen mobilnych z ekranem dotykowym (smartfony,
tablety) w kontekscie ich kulturowych, spotecznych i edukacyjnych znaczen.

Problematyka naszego tekstu laczy sie z interdyscyplinarnym obszarem ba-
dawczym, dotyczacym dzieciecej ,socjalizacji digitalnej”: pedagogika kultury,
antropologia cyfrows, socjologia codziennosci, socjologia wychowania, pedago-
gika medioéw i pedagogika wczesnej edukacji. Przedmiotem naszego szczegélne-
go zainteresowania sg kulturowe konstrukcje dziecinstwa w codziennosci zwia-
zanej coraz bardziej z mobilnymi, bezprzewodowymi urzagdzeniami.

Pojawienie sie tych urzadzeh owocowalo licznymi dyskusjami w obszarze
nauk spolecznych i humanistycznych na temat zmiany istoty i charakteru spo-
tecznych relacji, wzoréw kultury, uczenia sie i socjalizacji oraz wytworzenia no-
wych wzoréw tozsamosci we wspodlczesnym spoleczenstwie informacyjnym
(Orton-Johnson, Prior 2013). Interesuja nas réwniez zmiany dokonujace sie
w polu rodzinnym jako obszarze miedzypokoleniowej komunikacji, dziecie-
cej socjalizacji i wychowania oraz uczenia sie w zwigzku z mobilng rewolucja
(Castells et al. 2004). Innymi stowy, prébujemy odpowiedzie¢ na pytania o bycie
m-dzieckiem, czyli o ,bezprzewodowq” socjalizacje i uczenie sie (i zwigzane
z nimi dyspozycje) oraz ,mobilng” rodzinnos¢ w digitalnej kulturze w Polsce.

Nasz oglad wspomnianych zjawisk bardziej jest zwigzany z teoretycznym
i metodologicznym podej$ciem brytyjskich studiéw kulturowych, socjologia wy-
chowania oraz pedagogika wczesnej edukacji (zwlaszcza w obszarze jej zainte-
resowan kulturowa konstrukcjg dziecinstwa, ksztalttowaniem tozsamosci dzieci,
dziecieca socjalizacjg i emancypacja), socjologia gender (kulturowa konstruk-
Cja macierzyhstwa oraz przemianami w jego zakresie) niz funkcjonalistycznym
spojrzeniem na nowe technologie z perspektywy efektywnosci i optymalizacji
uczenia sie dzieci najmlodszych i w mlodszym wieku szkolnym. Nie oznacza to
jednak, ze problem zmiany wzoréw uczenia sie traktujemy jako nieistotny. Cho-
dzi nam o uczenie si¢ osadzone w kulturze (cyfrowej i mobilnej komunikacji),
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ktora projektuje jego warunki mozliwosci, nie za$ o uczenie sie jako wyizolowa-
ny proces kognitywny.

W niniejszym artykule nawiazujemy do poje¢ digital natives i digital immigrants
wskazujacych na stopiefi zadomowienia i obcosci w kulturze cyfrowej wraz z po-
znawczymi, kulturowymi i spolecznymi konsekwencjami wynikajacymi z r6z-
nic i nieréwnosci w zakresie tego zadomowienia (Prensky 2001b). Zdajemy so-
bie sprawe, ze pojecia te wiklaja nas w obszar okreslonych sporéw dotyczacych
problematyki pokolen i kulturowego statusu nowych technologii komunikacyj-
nych. Dyskusje te tocza sie rowniez wokol pytan o to, czy mamy do czynienia
z nowg kultura projektujaca odmienng jako$¢ oraz strukture nauki i socjaliza-
cji, czy raczej mobilne technologie komunikacyjne sa jedynie nieco zmienionym
(wzbogaconym technologicznie) srodowiskiem uczenia sig, a ono samo pozosta-
je niezmienne w swej strukturze (Ally 2009). Nasza intencja nie jest ideologicz-
ne domykanie tych dyskusji i arbitralne potwierdzanie trafnosci jednej z kulturo-
wych diagnoz dotyczacych technologii cyfrowych. Chodzi tylko o wstepny oglad
tego nowego, jeszcze niezbyt dobrze rozpoznanego pola potencjalnych badan
empirycznych na styku studiéw kulturowych i wczesnej edukacji z odwotaniem
do interesujgcego instrumentarium pojeé, teorii i mozliwych uje¢ badawczych.

Przedpole teoretyczne i podstawowe zalozenia

Pojawienie si¢ mobilnych, bezprzewodowych urzadzenr komunikacyjnych
(smartfondéw i tabletéw) jest wzglednie nowym fenomenem, nieproblematyzowa-
nym jak dotad na socjo-pedagogicznym gruncie w Polsce. W $wiatowej litera-
turze przedmiotu odniesienia do rodzinnego kontekstu funkcjonowania urza-
dzeth mobilnych oraz problematyki dzieciecej socjalizacji, zwlaszcza w grupach
najmlodszych, tez sg raczej marginalne. Powoddéw istnienia takich luk w wie-
dzy o spoleczno-kulturowym kontekscie funkcjonowania najmlodszych dzieci
w ,sferze bezprzewodowej” jest kilka. Pierwszym jest z pewnoécig ,efekt nowo-
§ci” — urzadzenia mobilne pojawily sie stosunkowo niedawno zaréwno na $wie-
cie, jak i w Polsce. Drugim jest charakter realizowanych badan (polskich i $wia-
towych). Cho¢ wiele prac badawczych odnosi sie do dzieci — Dzieci Sieci (Siuda,
Stunza 2012), Dziecko w swiecie mediow elektronicznych (Izdebska 2007) — to doklad-
niejsza lektura tych prac i raportéw badawczych przekonuje, ze autorzy odnosza
sie do grupy nastolatkéw (w przedziale wiekowym od dziewigtego do szesnaste-
go roku zycia), pomijajac grupe dzieci najmtodszych jako aktywnych uzytkow-
nikéw mobilnych urzadzen. Koncentracja badawcza na grupie nastolatkéw nie
moze dziwié. Nastolatki najwszechstronniej, najpelniej i najbardziej kreatywnie
wykorzystuja urzadzenia mobilne. To gléwnie z my$la o nich twoércy i dostaw-
cy nowych technologii komunikacyjnych podejmuja starania na rzecz zwieksze-
nia funkcjonalno$ci urzadzen i poszerzenia ich mozliwosci (dodatkowe funkcje
i ustugi).

Najliczniejsze analizy po$wiecone dzieciom w mlodszym wieku szkolnym
(i ich rodzicom) sa przeprowadzane w celach marketingowych. Badania wyko-
nane przez agencje Kid Industries (w sondazu uczestniczylo 2200 rodzicow dzie-
ci w wieku od trzech do o$miu lat) w koricu 2011 roku w USA i Wielkiej Brytanii
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wskazuja, ze 15% dzieci uzywa codziennie iPadéw swoich rodzicéw, 9% posia-
da swoj wlasny, a 20% z nich nie ma wlasnego sprzetu. Az ponad 77% rodzi-
cOw uczestniczacych w sondazu jest przekonanych, ze uzywanie tabletu przez
dziecko wplywa korzystnie na jego rozwdj, pobudzajac potencjaly twoércze i lo-
giczne myélenie (Pope 2012). Optymizm rodzicéw wzgledem ,cudownych urza-
dzeft” jest wykorzystywany w marketingu, a dziecieca populacja zostala powaz-
na grupa docelowy, do ktorej jest skierowana dynamicznie rozrastajgca sie oferta
aplikacji'.

Tymczasem czeé¢ Srodowiska psychologéw rozwojowych i terapeutéw
wszczela panike moralng w zwiazku ze szkodliwoscia uzywania urzadzen
z ekranem dotykowym przez male dzieci. Taki kontakt mial — w opinii psycholo-
gow — skutkowaé problemami rozwojowymi, zaburzeniami koncentracji, nerwo-
woscig, wzmagaé ADHD oraz prowadzi¢ do autyzmu (Is the iPad bad for children?
2012). Zywym dowodem na szkodliwe oddzialywanie iPada na dzieci stala sie
czteroletnia Brytyjka: najmlodsze jak dotad dziecko poddane terapii odwykowej
w zwigzku z silnym iPadowym uzaleznieniem (Seales, Harding 2013).

Powazny cios psychologicznemu dyskursowi szkodliwosci tabletéow zada-
to srodowisko rodzicéw dzieci z autyzmem. Ta grupa przekonuje o ,cudownej”
mocy tych urzadzen w terapii ich dzieci, w uwalnianiu ich od niektérych skut-
kéw autyzmu (Brandon 2011) (wielki postep w zakresie komunikacji i umiejetno-
§ci kontrolowania informacji naplywajacych do dziecka ze $wiata zewnetrzne-
go). Pierwsze aplikacje skierowane do dzieci z autyzmem przeznaczone byly na
iPada, ale w tej chwili dostepne sg juz programy na pozostate urzadzenia wypo-
sazone w ekrany dotykowe (w tym na te z systemem operacyjnym Android). Ro-
dzice i terapeuci potwierdzaja, ze prostota obslugi, elementy wizualne i intuicyj-
na natura ekranéw dotykowych w polaczeniu z przenosnoscia i atrakcyjnoscia
tabletéw oraz iPadéw spowodowaly przetom u wielu dzieci z calym spektrum za-
burzen i dysfunkcji. Zdaniem Gary’ego Jamesa, autora strony internetowej z re-
cenzjami aplikacji dla dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, tablety
przywracaja dzieciom glos (w znaczeniu spolecznym). Rodzice zwracajg uwage
na inkluzywny charakter mobilnych urzadzen, ktére w niczym nie przypomi-
najg stygmatyzujacych i rzucajgcych sie w oczy pomocniczych materialéw edu-
kacyjnych, z jakich zmuszone sg korzystac ich dzieci w kontaktach spotecznych.
I co najwazniejsze, dzieki ekranowi dotykowemu wyeliminowane zostaja typo-
we problemy doskwierajgce dzieciom z autyzmem lub niepelnosprawnoscia ru-
chowa: obstuga klawiatury i zrozumienie zwigzku miedzy mysza i kursorem.

Przeprowadzone przez nas badania sondazowe zatytulowane M(obile) Mama
(kwiecienn—czerwiec 2013 roku) dostarczyly nam danych empirycznych wskazuja-
cych, ze polskie dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym sg aktywny-
mi uzytkownikami mobilnych urzadzen (najmlodszy uzytkownik miat dziewie¢
miesiecy, najstarszy — dziewiec lat), a m(obile) matki dostrzegaja w tych urzadze-
niach prorozwojowy potencjat i niezwykle chetnie wlgczaja mobilne urzadze-
nia w pole socjalizacyjne wlasnych dzieci. Sfera socjalizacyjnych praktyk odnie-
sionych do tych sprzetéw obejmuje zmiany zaréwno w sposobach poznawania
i organizowania $wiata przez dziecko (sprawczy dotyk), jak i w ukladzie relacji

! Najbardziej niecodziennym wytworem jest naszym zdaniem iPotty (iNocnik) — nocnik
z wbudowanym ekranem dotykowym (Urist 2013).
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rodzinnych (by¢ moze takze szkolnych). Okazuje si¢ bowiem, ze urzadzenia mo-
bilne sprzyjaja poznawczej niezaleznosci dziecka. Sa tez baza dla jego wzglednie
wyréwnanej pozycji w stosunku do 0séb dorostych — uniemozliwiaja dorostym
sprawowanie pelnej kontroli nad ich aktywnoscig. Badania M(obile) Mama wska-
zaly istotne — naszym zdaniem — zmiany w sferze praktyk (dzialania): spolteczna
nieatrakcyjno$¢ komputeréw stacjonarnych, frustracje dzieci wywolang kontak-
tem z nimi oraz wzrastajacg atrakcyjnoé¢ urzadzen z ekranem dotykowym wyni-
kajaca z tatwosci ich obstugi. Zgodnie z ustaleniami teoretykéw i badaczy spote-
czenstwa informacyjnego komputer stacjonarny (tradycyjny) staje sie symbolem
pewnego (minionego) etapu rozwoju tego typu spoleczenstwa, a potencjalne od-
dzialywanie urzgdzen mobilnych jest wieksze niz komputeryzacji tradycyjnej
(chocby dlatego, ze sg duzo popularniejsze w gospodarstwach domowych). Jak
twierdzi Manuel Castells, rewolucja informacyjna uzyskala ze strony urzadzen
mobilnych nowa sile napedowa (Castells 2004). Nie chodzi tu o kwestie biezacych
trend6w, ale o zasadniczg zmiane srodowiska uczenia sie i socjalizacji oraz doste-
pu do kultury cyfrowej (intuicyjna obstuga ekranu dotykowego pocigga za sobg
epistemologiczne konsekwencje).

Nasze rozwazania dotyczace mobilnych technologii cyfrowych sg wyraznie
inspirowane zalozeniami spolecznego konstruktywizmu, odnoszac si¢ do wza-
jemnych, kulturowych i spolecznych, odniesieri aktywnego przedmiotu (tablet,
smartfon) i czlowieka. Staramy sie jednak réwniez wykroczy¢ poza konstrukty-
wistyczne i fenomenologiczne podejscie do kultury, ktére — na gruncie §wiato-
wych nauk spotecznych i humanistycznych — wyraznie uprzywilejowato poza-
materialne procesy kulturowe (nadawanie lub negocjowanie znaczen), ignorujac
sprawcze dzialanie przedmiotéw (Olsen 2010: 562). Innymi slowy, postaramy sie
zwrdci¢ uwage na relacyjno$é przedmiotéw (artefaktéw) funkcjonujgcych w sie-
ciach Iaczacych rézne rodzaje bytéw: ludzi i nie-ludzi (Latour 2010: 526), wskazu-
jac na to, ze rzeczy takze posiadajg spoteczng sprawczos¢.

Interesuja nas zatem zaréwno procesy zwigzane ze sferg praktyk (dzialania),
znaczen (postrzegania i oceny), jak i pola rodzinnego (jako pola dziatania sit spo-
tecznych) - to na jego terenie dochodzi do kulturowego spotkania dziecka i ak-
tywnego przedmiotu (oraz rodzica udostepniajacego dziecku aktywny przed-
miot). Zwrécimy réwniez uwage na potencjalne zderzenie kulturowe szkoly
z cyfrowa ,kulturg mobilng”.

Czes¢ I. Aktywne przedmioty w polu relacji rodzinnych

Zadaniem uznanym przez nas za niezwykle istotne jest analiza procesu socja-
lizacji dzieci (ich inicjacji) w ,$wiat ekranéw dotykowych” i mobilnych technolo-
gii komunikacyjnych. Czy inicjacja ta dokonuje sie spontanicznie, czy jest stymu-
lowana i kontrolowana przez dorostego posrednika? W jaki sposéb dzieci ucza
sie porusza¢ w Swiecie mobilnych urzadzen? Jakie potrzeby, emocje i przemy-
§lenia towarzysza im w codziennej praktyce, do ktérej wlaczaja aktywny przed-
miot z ekranem dotykowym? W jaki sposéb i jak szybko dzieci staja sie kompe-
tentnymi uzytkownikami takich urzadzen (dotykajac na ekranie wszystkiego, co
da sie dotkna¢, metoda prob i bledéw, proszac doroslego o pomoc czy prébujac
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odtworzy¢ zaobserwowana sekwencje dziatan)? Pytania te sg istotne w kontek-
$cie zainteresowan procesami tworzenia wiedzy przez dzieci.

Jak przekonuja Paolo Ferri i Susanna Mantovani, bardzo waznym, czesto
pomijanym aspektem procesu wkraczania dziecka w $wiat nowych technologii
komunikacyjnych sg doroéli posrednicy (rodzice, nauczyciele). Wspomniani au-
torzy zwracaja uwage na sfere ich osobistych teorii, przekonan, a czesto wrecz
uprzedzen do kontaktu dziecka z urzadzeniami mobilnymi (Ferri, Mantova-
ni 2006). W teorie te wpisane sg przekonania o szkodliwosci lub nieszkodliwo-
§ci tych urzadzen dla zdrowia dziecka, jego rozwoju fizycznego, poznawczego
i moralnego, odpowiedniego wieku i poziomu umiejetnosci dzieci, podatnosci na
uzaleznienie od gadzetéw, dopuszczalnego czasu uzywania przedmiotéw, stop-
nia rodzicielskiej/nauczycielskiej kontroli nad dzieckiem, edukacyjnej badz zaba-
wowej istoty relacji dziecko-przedmiot, wartosci nadawanej tej relacji itp. Ferri
i Mantovani zwracaja uwage, ze dorosty posrednik (najczesciej rodzic) w sposéb
zamierzony lub przypadkowy wprowadza dziecko w §wiat mobilnych techno-
logii komunikacyjnych, obdarzajac je kulturowo skonstruowanymi znaczeniami
relacji czlowiek-przedmiot oraz wyposazajac je w pierwsze umiejetnosci istotne
z punktu widzenia szans zadomowienia si¢ w kulturze cyfrowej (Ferri, Manto-
vani 2006: 6-8). Tym samym autorzy nie sg sklonni uzna¢ tezy o pokoleniowym
charakterze podzialu cyfrowego wlasciwego dla digital natives i digital immigrants:
kontakt z kultura cyfrowa zachodzi bowiem dzieki interwencji dorostego posred-
nika (Ferri, Mantovani 2006: 10).

Problem rodzinnego kontekstu i nowych technologii cyfrowych oraz ich wza-
jemnych odniesien zostal podjety w pracach badawczych Letizii Caronii (Caron,
Caronia 2007). Autorka przeciwnie niz Ferri i Mantovani rozpatruje problem so-
cjalizacji cyfrowej szerzej, uwzgledniajac caloksztalt codziennych relacji rodzin-
nych i nie ograniczajgc sie do problematyki dzieciecej nauki. Projekt badawczy
Caronii otwieraja pytania o znaczenia, jakie nadajg mobilnym technologiom ko-
munikacyjnym czlonkowie badanych rodzin oraz o sensy ich pojawienia si¢ i wy-
korzystywania w kontekscie rodzinnym. Autorka zaklada, ze urzadzenia mobil-
ne s3 aktywnymi przedmiotami wspottworzacymi materialny kontekst rodzinnej
codziennosci ze wzgledu na ich umiejscowienie w przestrzeni domowej oraz czas
rodzinny zwigzany z ich wykorzystaniem (Caron, Caronia 2001: 39-63). Najistot-
niejsza jest jednak ich zdolno$¢ do wywolywania zmian w uktadzie rodzinnych
relacji.

Obecnoé¢ urzadzen mobilnych w polu rodzinnym prowadzi do nieoczeki-
wanych modyfikacji w postaci zmian przyzwyczajef i nawykoéw poszczegdlnych
czlonkéw rodziny, a niekiedy do powaznej rekonstrukcji w obszarze ,prywat-
nych” norm, wartosci i dotychczasowej ,rodzinnej kultury”. Badania, w ktérych
Caronia postuzyla sie wywiadami poglebionymi i obserwacja codziennego zycia
wloskich i kanadyjskich rodzin, dowodzg, ze zanim mobilne urzadzenie pojawi
sie w polu rodzinnym, zawsze konieczna jest wstepna zgoda czlonkéw rodziny
na jego wlaczenie w repertuar wynegocjowanych przyzwyczajef, norm i warto-
§ci: poprzedza ja zatem pytanie o istotnos¢, cel, sens i warto$¢ zwigzana ze sfera
potencjalnych uzy¢ przedmiotu (Caron, Caronia 2001: 42). W kontekscie badan
Caronii polskie niepokoje o ryzyko uzaleznienia si¢ od komputera (i mobilnych
gadzetéw) mozna by zatem wyjasni¢ przez pryzmat relacji rodzinnych jako pola
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sprzyjajacemu powstaniu takiego nalogu. Wiec to nie nowoczesna technologia
wyzwalalaby (sama z siebie) uzalezniajgca moc, lecz struktura relacji rodzinnych
(wewnatrzrodzinnej komunikacji, przyzwyczajen, norm i wartosci) tworzylaby
uktad, w ktérym aktywny przedmiot staje sie dla dziecka jedynym wartoscio-
wym partnerem komunikacyjnej wymiany.

Co ciekawe, Caronia, analizujac sfere znaczen i sposobéw uzywania mobil-
nych urzadzen, nie odnotowala w ogoéle problemu nadmiernych form kontaktu
z tymi przedmiotami. Udalo si¢ jej za to pokaza¢, jak kultura cyfrowa przeobra-
za uklad relacji rodzinnych poprzez codzienne praktyki komunikacyjne uczest-
niczacych w niej ludzi. Poza oczywistymi uzyciami zwigzanymi z pracg zawodo-
wg, naukg, poszukiwaniem informacji i rozrywka, badani rodzice dzieci w wieku
wczesnoszkolnym — zwlaszcza matki — zwracaly uwage na to, ze mobilne urza-
dzenia pozwolily im na rozwinigcie pelniejszego, bardziej zintensyfikowanego
rodzicielstwa (macierzynstwa), ktére traktujg jako komunikacyjnie geste i cze-
sto nawigzywane relacje kontroli, opieki, troski, ,bycia poinformowang” o tym,
co dzieje sie z dzieckiem (Caron, Caronia 2001: 45-51). Dziecko i inni czlonkowie
rodziny stali sie¢ — w ich opinii — niemal permanentnie dostepni, co powoduje, ze
brak tgcznosci (zwlaszcza przedluzajacy sie) jest przyczyna niepokoju, zdener-
wowania czy paniki. Zintensyfikowane macierzynistwo i rodzicielstwo realizu-
je sie przez game praktyk ,pozostawania w cigglym kontakcie” (SMS, MMS itp.),
dajacych poczucie bycia blisko dziecka oraz poprzez czeste rejestrowanie, doku-
mentowanie i ,zatrzymywanie” codziennoéci (wykonywanie zdje¢ i nagrywa-
nie filméw). Dla wielu badanych mobilne urzadzenia staly sie réwniez okazja do
czestszego bycia razem, wspdlnego uczenia sie, zabawy i odkrywania czego$
nowego. Ta grupa matek zwraca uwage na wspdlnotowy potencjal nowych tech-
nologii cyfrowych, ktére w przeciwienistwie do dawniejszych form (komputer
stacjonarny) nie rozwijaja w uzytkownikach ,komunikacyjnego autyzmu”.

W badaniach Caronii ujawnia si¢ jednak wyrazna réznica pokoleniowa
w nadawaniu warto$ci bliskiemu kontaktowi przez poszczegélnych czlonkéw ro-
dziny. Pokolenie najstarsze (dziadkowie i babcie) uznaje, ze prawdziwa komuni-
kacja i emocjonalne ,bycie blisko” jako wartosci rodzinne moga by¢ realizowane
wylacznie twarzg w twarz (w bezposredniej dostepnosci). Intensywniejsze re-
lacje komunikacyjne za posrednictwem urzadzen mobilnych s przez nich in-
terpretowane jako nieprawdziwe i mniej wartosciowe, podczas gdy w pokoleniu
mlodszym (rodzicéw, a zwlaszcza dzieci) wartosci rodzinne s3 integralnie zwia-
zane z urzadzeniami z ekranem dotykowym i nieobecnoécig podziatu na warto-
$ciowe i mniej wartosciowe formy kontaktu (Caron, Caronia 2001: 58).

Dziecko w $wiecie aktywnych przedmiotéw —
badania M (obile) Mama

W dalszej czesci tekstu zaprezentujemy niektére z efektéw projektu badaw-
czego zatytulowanego M(obile) Mama. Ogoélnym jego celem bylo pozyskanie wie-
dzy na temat strategii wlaczania przez matki urzadzei mobilnych w pole socjali-
zacyjne wlasnych dzieci. Badania przeprowadzone w kwietniu i maju 2013 roku
zostaly wykonane metoda quick study (kwestionariusz on-line) z pie¢dziesiecioma
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kobietami w wieku od osiemnastu do czterdziestu lat (matkami dzieci w wie-
ku przedszkolnym i wczesnoszkolnym), mieszkankami duzych i §rednich miast
w Polsce.

Niemal wszystkie uczestniczki quick study maja wyksztalcenie wyzsze (trzy
sposréd badanych mialy wyksztalcenie srednie). Reprezentacja zawodowa mo-
bilnych matek przedstawia sie nastepujgco: dwanascie nauczycielek, cztery na-
uczycielki akademickie, cztery wykonawczynie wolnych zawodéw, trzy — za-
wodéw artystycznych, trzy prawniczki, cztery wykonujace zawody zwigzane
z sektorem bankowym, dwie — zwigzane z administracja, pie¢ pracujacych na sta-
nowiskach kierowniczych, dwie programistki (ICT), dwie wydawczynie ksigzek,
trzy wykonujace zawody ustugowe, trzy poszukujace zatrudnienia, trzy uczace
sie lub studiujace.

Ramy badan empirycznych wyznaczyly nam nastepujace pytania: jak urza-
dzenia mobilne (smartfon, tablet) sa wigczane w przestrzen rodzinnych rela-
cji i norm komunikacyjnych? Jak wspoéttworza kulturowe (mobilne) modele ro-
dzicielstwa? Jaki potencjal zmian wnosi aktywny przedmiot (smartfon, tablet)
w pole rodzinne i rodzinng komunikacje? Jakie znaczenia nadaja rodzice mo-
bilnym urzadzeniom oraz jak postrzegaja i projektuja kontakt dziecka z aktyw-
nym przedmiotem? Jak zmieniajg sie rodzicielskie dyskursy dzieciecego rozwo-
ju, rodzicielskiej wladzy i kontroli oraz opieki i nadzoru nad dzie¢mi w zwigzku
z wprowadzeniem urzadzen mobilnych w pole rodzinne?

Wskazane szczegdlowe pytania badawcze wpisuja sie w ogodlniejsza perspek-
tywe rozwazan dotyczacych tego, w jaki sposéb dzieci s3 wprowadzane w kul-
ture cyfrowa.

Wyniki badan

Analiza wynikéw badan wskazuje, ze m(obile) matki tworza grupe, ktéra do-
pracowala sie trzech zréznicowanych sposobéw rozumienia mobilnych technolo-
gii, ich funkgcji i potencjalnej roli w zyciu rodzinnym i zyciu ich dzieci:

1. M(obile) matki, ktére urzagdzeniom mobilnym nadaly status gadzetéw i zaba-
wek (dla dorostych). Grupa ta przejawia silne tendencje kontrolne w stosun-
ku do dzieci korzystajacych z technologii mobilnych. Ponadto grupa ta rozwija
dyskurs uzaleznionego dziecka, tym samym stawiajac siebie w roli obronczy-
ni ,naturalnego srodowiska” rozwojowego jako srodowiska oczyszczonego ze
»szkodliwego wplywu technologii”.

2. M(obile) matki, ktére urzadzeniom mobilnym nadatly status wspélnotowych
narzedzi wspomagajacych uczenie sie i zabawe (o charakterze edukacyjnym).
Grupa ta takze kontroluje dziecieca aktywnos$¢, niemniej jednak pozytywniej
ocenia potencjal prorozwojowosci nowoczesnych technologii.

3. M(obile) matki, ktére urzadzeniom mobilnym nadaly statusu narzedzi wlasnej
pracy. Ta grupa matek nie postuguje sie zadnym dyskursem dzieciecego roz-
woju w zwiazku z technologiami cyfrowymi.

Pierwsze z istotnych zagadnien otwierajacych sfere znaczeh nadawanych
przez badane urzadzeniom cyfrowym w relacjach socjalizacyjnych i wycho-
wawczych dotyczylto prawa dzieci do posiadania urzadzenia mobilnego (tabletu,
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smartfona) wylacznie do uzytku osobistego. Nie chodzilo nam jednak o ,efekt
marketingowy”, czyli ustalenie, czy badane sa gotowe na dokonanie zakupu
urzadzenia dla dziecka, co raczej o ujawnienie ich sposobéw rozumienia i oceny
samej idei niezaleznosci (autonomii) dziecka jako posiadacza mobilnego urzadze-
nia. Badane w wiekszosci nie byly entuzjastkami pomystu dzieciecej autonomii —
prawa posiadania przez dziecko wlasnego urzadzenia mobilnego. Odpowiedzi
matek zawieraly spory tadunek ideologicznych konstrukcji odniesionych do szer-
szych kontekstéw —konstrukcji znaczen komunikacyjnych technologii cyfrowych,
sposobu wykorzystania ich przez dzieci oraz funkgji i roli urzagdzen z ekranami
dotykowymi we wspélczesnym $wiecie (w tym w $wiecie dzieci). Wiele matek
wyrazalo przekonanie o niekorzystnym (jesli nie jest kontrolowany) wptywie kul-
tury cyfrowej na rozwoj dzieci, dlatego okazaly sie — w znakomitej wiekszosci —
zwolenniczkami kontroli rozumianej jako rodzicielska wladza dawania i odbiera-
nia urzadzen mobilnych dzieciom:

Uwazam, ze do dziesieciu lat dziecko nie powinno mie¢ wlasnego sprzetu (b 16).
Gadzeciarstwo nie w tym wieku! (b 26)

M(obile) matki obawiajg sie skutkéw utraty kontroli nad czasem spedzonym
przez dziecko z tabletem/smartfonem i stronami internetowymi, aplikacjami,
z ktérych korzysta lub ktére samodzielnie instaluje:

Tablet mojego syna jest pod peing moja kontrolg i laduja na nim wylgcznie aplikacje,
ktére przetestowalam najpierw sama. Musza nie$¢ co§ dodatkowo poza samg rozryw-
ka. [...] Nie kupujemy dziecku smartfonu/tableta jako bajer, instalujemy pierwsze lep-
sze aplikacje i dajemy z cichym przekazem ,masz, zajmij sie sobg i nie zawracaj glo-
wy”. Patrzac na to, jak szybko technologie sie rozwijajg, uwazam, ze dzieci powinny
mie¢ do nich dostep, jednak powinien on by¢ ,zdrowy” i pod kontrola rodzicéw (b 8).

Wole mie¢ nad dzieckiem kontrole (b 14).

Trzeba dawkowac i kontrolowac¢ (b 41).

Najsilniejszym dyskursem uzasadniajgcym prawo rodzicielskiej kontroli jest
dla matek zdroworozsadkowa wersja psychologii rozwojowej, a w jej ramach ka-
tegoria prawidlowego rozwoju dziecka, ktéra umiejscawia wszechstronny, har-
monijny, prawidlowy jego rozwdj w naturalnym, zréznicowanym i rzeczywistym
srodowisku ($rodowisku off-line):

Dziecko powinno funkcjonowaé w rzeczywistym §wiecie, doswiadczaé go przez
wszystkie zmysly, rozwija¢ umiejetnosci interpersonalne przez bezposredni kontakt
z innymi dzie¢mi, rodzicami, ludZmi, uczy¢ sie zycia w spoteczenistwie, spedzajac
czas aktywnie (b 29).

Jasiek ma osiem lat. W tym wieku do rozwoju niepotrzebny jest smartfon (b 41).

Oprocz dostarczania rozrywki cyfrowej powinnismy rozwija¢ w dzieciach che¢ zaba-
wy ruchowej w realu (b 1).

2 Fragmenty wypowiedzi badanych, ilustrujace analizowane zjawiska, zawieraja oznaczenia
kodowe ankiety.
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Wiele wypowiedzi dotyczy réwniez utraty kontroli nad dzieckiem w kon-
tek$cie ryzyka uzaleznienia od gadzetu. W wypowiedziach matek uwidocznia
sie zaré6wno proces osobistej (kulturowej) konstrukcji urzadzenia jako ,zabawki”,
~bajeru”, ,gadzetu”, dziecka —jako istoty podatnej na uzaleznienie oraz specyficz-
nej konstrukgji (i dychotomicznego podziatu) srodowiska rozwoju: naturalnego,
korzystnego rozwojowo oraz ,sztucznego srodowiska” cyfrowej technologii be-
dacej potencjalnym zagrozeniem:

Nie mozna dziecka od najmlodszych lat uzalezniaé® czy osaczaé technologia (b 4).

Im mniej dziecko korzysta z aplikacji i gier w smartfonie, tym lepiej dla niego i dla ro-
dziny (b 22).

Wiele m(obile) matek widzi w dziecku irracjonalnego uzytkownika mobil-
nych technologii, ktéry oddalby sie im w sposéb niekontrolowany i catkowity. Ich
oceny dzieciecej aktywnosci s3 mocno zwigzane z tym, jak one same zdefiniowa-
ly urzadzenia mobilne, sens ich posiadania oraz przydatno$¢ w codziennym zy-
ciu. Kiedy kulturowa konstrukcja urzadzenia mobilnego odnosi sie wylacznie do
,gadzetu” i ,zabawki”, ryzyko narazenia dziecka na kontakt z cyfrowymi techno-
logiami komunikacyjnymi mozna uja¢ w nastepujacej formule: cenzura — ochro-
na przed uzaleznieniem — dawkowanie - kontrola — udostepnianie - [cel:] ak-
ces do zabawy , mobilng zabawka dla dorostych”.

Kolejna grupa m(obile) matek traktuje urzadzenia mobilne jako narzedzia
wspélnotowe (idea wspdlnej nauki i zabawy dla dziecka i rodzica), ktére wiasci-
wie wykorzystywane (czyli pod rodzicielska kontrola) wspomagaja rozwdj po-
znawczy dziecka. Trzeba jednak zwrdci¢ uwage na zmieniajaca sie koncepcje ro-
dzicielskiej kontroli — tu nie polega ona na odbieraniu urzadzenia z dzieciecych
rgk po przekroczeniu okreslonego limitu czasu, ale na towarzyszeniu i czujno-
Sci podczas wspdlnych dzialan. W tej perspektywie rodzicielska kontrola utrzy-
muje ,niski profil”, jest ,wewnetrzng procedurg” wkomponowana w czas ,bycia
razem”:

Dziecko ma niespelna roczek i korzysta jedynie z jednej aplikacji z obrazkamii dZwie-
kami zwierzatek. Czasem przegladamy razem nasze zdjecia i dzwonimy przez Sky-
pe’a do dziadkéw, gdy jesteSmy w podrézy. Czasem ogladamy bajke. Stuchamy takze
muzyki podczas zabawy (b 46).

Wskazana grupa matek uwaza, ze kultura cyfrowa (i mobilne urzadzenia)
sprzyjaja rozwojowi. Nie przeciwstawia go tak wyraZnie $srodowisku ,natural-
nemu” i w zdecydowanie wiekszym stopniu niz pierwsza grupa matek akceptu-
je zmiany w nim zachodzace, dostrzegajac w nich potencjal rozwojowy zamiast
tadunku destrukcyjnego:

Wszystko sie zmienia i nasze dzieci musza i$¢ z duchem czasu, wykorzystuja takie
urzadzenia do nauki (b 15).

Dzieci bardzo szybko ucza sie elektroniki, dzieki czemu rozwijajg sie lepiej i nie pozo-
staja w tyle jesli chodzi o rozwdj elektroniki (b 25).

* Wyréznienia w cytowanych tekstach pochodza od autoréw artykutu.
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M(obile) matki nalezace do drugiej grupy, traktujagc mobilne urzadzenia
»~wspoélnotowo”, wypracowaly alternatywna koncepcje rozwoju dziecka: bycie ra-
zem - czujnos¢ i ochrona — wspoélne uczenie si¢/zabawa w kulturze cyfrowej —
[cel:] dobre zadomowienie w kulturze cyfrowe;.

Ta grupa matek, inaczej niz grupa pierwsza, nie wyklucza mozliwosci roz-
woju dziecka w kulturze cyfrowej. Przeciwnie, rozw¢j ten jest wpisany w zmie-
niajacy sie kontekst kulturowy, a proces jego zmiany nie jest traktowany jako
zagrozenie:

Moje dwuletnie dziecko umie obstugiwa¢ iPhone’a. Umie zadzwoni¢ do babci, umie
Sciszy¢ i poglosnié, umie przelaczy¢ na system glosnoméwiacy, umie wiaczyé muzy-
ke, ktoéra lubi, przeglada filmy, ktére nakreciliSmy za dnia. Uwazam, ze to jest rozwi-
jajace (b 3).

Badane matki nie uznawaty mobilnych urzadzen za zabawki (dla dorostych)
ani gadzety, ale za narzedzia towarzyszace codziennym dziataniom: wspieraja-
ce czestsze kontakty z rodzing, stuzace dokumentowaniu codziennosci, uczeniu
sie itp. Ten typ znaczen przypisany przedmiotowi w sferze rodzicielskich prak-
tyk wychowawczych minimalizuje pokuse jego zawlaszczenia przez dziecko jako
atrybutu wtadzy, ,dorostosci” lub prestizu. M(obile) matki konsekwentnie pod-
kreélaja wspolnotowos$¢ urzadzen, odnoszac sie do wypracowywanej — na grun-
cie zasady wspolnotowosci — umiejetnosci dzielenia sie:

Nalezy uczy¢ dzieci dzielenia sie (b 28).

Trzecia grupa m(obile) matek (najmniej liczna) wykorzystuje tablety i smart-
fony przede wszystkim jako narzedzia wlasnej pracy (mobilne biuro, kontakty
stuzbowe, ale tez zarzagdzanie domowym czasem lub finansami). Grupa ta naj-
wyrazniej opowiada si¢ za ideg mobilnej niezaleznosci dzieci. Swoje stanowisko
motywuje pragmatycznie — obawa przed utrata (przypadkowym zniszczeniem)
urzadzenia lub przechowywanych w nim danych (szkody zawodowe), co moze
nastgpi¢ w przypadku, gdy dziecko bawi si¢ narzedziem pracy matki — oraz ide-
ologicznie (liberalnie) — jako przyznanie dziecku, jak kazdej innej istocie ludzkiej,
prawa do prywatnosci, rozrywki i posiadania czego$ na wtasnos¢:

Aplikacje i pliki to indywidualna sprawa osoby dorostej i nie chcialabym aby dziecko
mialo do nich dostep. Chodzi réwniez o ewentualne zniszczenia w przypadku miod-
szych dzieci (b 13).

Wychodze z zalozenia, ze smartfon jest urzadzeniem osobistym i kazdy powinien
mie¢ swoj wlasny (b 28).

Dziecko - jak kazdy czlowiek — ma prawo do prywatnosci, rozrywki. Urzadzenia tego
typu ma kazdy dorosty, wiec czemu odmawiac tego dziecku? (b 18)

Wskazana grupa badanych m(obile) matek nie formuluje zadnych warun-
kéw wstepnych dotyczacych kontaktu dziecka z urzadzeniami mobilnymi. Nie
postuguje sie tez zadnym specyficznym ,dyskursem rozwojowym” w zwigzku
z kultura cyfrowa. Warto jedynie podkresdli¢, ze badane postuguja sie kategorig
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dziecinstwa rozumianego indywidualistycznie, przez pryzmat podmiotowych
praw, zwlaszcza prawa do prywatnoéci i posiadania wlasnosci.

Urzadzenia mobilne w dyskursach rozwoju dziecka

Jakjuz wskazywalismy, wiele m(obile) matek postrzega kulture cyfrowq przez
pryzmat dyskursu ,niepokoju i troski”, traktujac ja albo jako zagrozenie dla roz-
woju dziecka, albo jako konieczny i oczywisty element jego spolecznego $wiata.
Jednak kontakt z kulturowymi artefaktami, przefiltrowany przez sito rodziciel-
skiej kontroli (czasu, edukacyjnej wartosci aplikaciji itp.) nabiera w oczach wielu
matek biorgcych udzial w badaniu prorozwojowych wartosci. Badane najczesciej
odnosily sie do nabywania przez dziecko niezbednych kompetencji sprawnego
sprawnej orientacji w kulturze cyfrowej, odnajdywania i przetwarzania informa-
cji, stymulowania kreatywnosci, spostrzegawczosci oraz sprawnos$ci manualne;j.

Do pozytywnych stron partycypacji dziecka w kulturze cyfrowej badane
zaliczyly:

Rozwdj pewnej niezbednej we wspdlczesnym S§wiecie inteligencji poruszania sie po
scyfryzowanym otoczeniu, wyobrazni, a nawet kreatywnosci (b 1).

Wartosciowe aplikacje rozwijaja jego spostrzegawczosé, uwrazliwiaja, daja poczucie
sprawstwa, dajg mozliwo$¢ odkrywania i spontanicznej nieschematycznej aktywno-
&ci (b 31).

Dzieki temu dziecko ma mozliwo$¢ szybszej nauki poprzez zabawe (b 48).

Poszerzenie wiadomosci, sprawne postugiwanie sie sprzetem elektronicznym (b 37).

Jest ,na biezaco” z technikg, potrafi w sposéb szybki i konkretny znalez¢ potrzebne
informacje (b 12).
Uczy sie alfabetu, liczenia, koloréw, ksztattéw, rozwija zdolnosci, kreatywnos¢, zdol-

nosci manualne, pamie¢, spostrzegawczosé, uczy jezykéw obcych podczas zabawy —
korzystajac z aplikacji mobilnych dla dzieci, uczy innych obstugi sprzetéw (b 8).

Badane podkreslily, ze szybkie zadomowienie dziecka w kulturze cyfrowej
daje mu mocniejsza (bardziej zrébwnowazona) pozycje w kontaktach z mniej
kompetentnymi dorostymi i staje sie nauczycielem, przewodnikiem po $wiecie,
w ktérym sami poruszaja sie mniej sprawnie:

Moje dziecko staje sie kompetentnym uzytkownikiem, radzi sobie z urzadzeniami,
uczy obstugi wlasna babcie (b 23).

Badane zwrdcily uwage na wlasne korzysci osiggane w zwiazku z korzysta-
niem przez dziecko z urzadzehn mobilnych (na przykltad przerwanie nudy lub mo-
notonii podrézy, opanowanie dzieciecego placzu, chwila wytchnienia itp.):

Dziecko nie nudzi sie podczas podrézy (b 22).

Dla mnie chwila wolnego, dla dziecka zabawa — nauka i nieodstawanie od innych
dzieci (b 2).
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Wytchnienie dla rodzicéw... (b 40)

Mozna go na chwile zainteresowa¢ smartfonem, §wiatetkiem, dzwiekiem itp., gdy jest
kryzysowa sytuacja, na przyklad ptacz w samochodzie (b 11).

Inna z kwestii podkreslanych przez m(obile) matki odnosi sie¢ do oczywistej
funkcji urzadzen mobilnych — komunikacji. Wbrew obiegowym przekonaniom
o tym, ze wczesna styczno$¢ dzieci z kulturg cyfrowg zamyka je na relacje mie-
dzyludzkie i ogranicza swobodna komunikacje réowiesnicza*, badane m(obile)
matki podkreslaja raczej intensyfikacje kontaktéw spotecznych, zwlaszcza rodzin-
nych, ktére umozliwia technologia mobilna. Warto réwniez odnotowa¢, ze urza-
dzenia mobilne przy okazji skutecznie pelnig funkcje narzedzi rodzinnej kontroli:

Jezeli potrzebujemy jakiej$ informacji szybko, to technologia mobilna pomaga: mamy
kontakt z dzieckiem caly czas (b 15).

Dziecko jest w kontakcie z innymi lub rodzicami (b 21).

Szybkie przekazywanie informacji mamie, czeste pisanie smséw (werbalizowanie
swoich mysli). Rozwijanie relacji z réwiesnikami (b 26).

Mozliwoé¢ czestego kontaktu z dziadkami (b 28).

Bezpieczefistwo! Zawsze moze sie skontaktowac z kim$ dorostym, a i z dzieckiem jest
ulatwiony kontakt (b 38).

Jak sie okazuje, mobilne urzadzenia przynosza obopdlne korzysci: dzieci roz-
wijaja sie w sieci komunikacyjnych kontaktéw spolecznych, matki za$ majg spo-
sobno$¢ sprawowania pelniejszego, bardziej zintensyfikowanego macierzynstwa.
Dla badanych owo pelniejsze macierzynstwo oznacza komunikacyjnie geste i cze-
sto nawigzywane relacje kontroli, opieki, troski, ,bycia poinformowang” o tym,
co dzieje sie z dzieckiem. Z wypowiedzi badanych matek wynika, ze sie¢ rela-
cji rodzinnych zageszcza sie¢ komunikacyjnie: dziecko i inni czlonkowie rodziny
sa niemal permanentnie dostepni. Inng wlasciwoscia pelniejszego macierzynstwa
sa praktyki dokumentowania codziennoéci (wykonywane filmy lub zdjecia) oraz
praktyki ,bycia w kontakcie” (wysylanie SMS-6w, MMS-6w) dajacych poczucie
bycia blisko siebie w komunikacyjnej przestrzeni (Caron, Caronia 2007).

Ekran dotykowy — rozwojowy rachunek zyskéw i start

Ponad polowa badanych m(obile) matek dostrzega zmiany, ktére dokonaly
sie pod wptywem kontaktu z urzgdzeniami mobilnymi. Z tego zaledwie pie¢ ba-
danych wskazuje na negatywny charakter tych zmian. Do zachowan dzieciecych
wzbudzajgcych szczegoélng dezaprobate matek nalezy: uzaleznienie od dotykania
ekranu urzadzenia, placz, gdy dziecko nie moze go dosta¢, nadmierne pochlonie-
cie dziecka przebiegiem gry, nerwowosc i pobudzenie dziecka wynikajace z uzy-
wania tego typu sprzetu:

* Obraz ,otepiatego” dziecka, wpatrzonego w komputerowy ekran, niepodejmujacego zadnych
aktywnosci, niemajgcego zadnych zainteresowan poza $wiatem wirtualnym, nieczujacego potrzeby
kontaktéw z rodzicami i réwie$nikami.
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Jedno z dzieci ma problem z koficzeniem zabawy — budzi to jego ztos¢ (b 5).

Niestety tak: obsesyjne myslenie o tym, co sie w grze teraz dzieje, kto gra, co sie zmie-
nito. Brak skupienia, nieche¢ do wykonywania zmudnych zadan (b 33).

Synek kolezanki uzaleznit sie od dotyku telefonu Apple. Niby $émieszne, ale kolezan-
ce nie jest do $miechu (b 34).

Zmiany negatywne! Wiekszo$¢ analfabetéw! (b 15)

Pozostatle badane matki wskazuja na pozytywne zmiany przypisywane
stycznosci dzieci z mobilnymi technologiami. Zaliczaja do nich: naturalny, nie-
budzacy strachu kontakt z urzadzeniami komunikacyjnymi, szybsza w poréw-
naniu z réwiesnikami znajomo$é koloréw, ksztattéw, cyfri liter przez najmlodsze
dzieci, umiejetno$¢ samodzielnego nagrywania filméw oraz konstruowanie na
ich podstawie krétkich opowiadan, sprawniejsza nauke jezykéw obcych, zainte-
resowanie czytaniem, zdobywanie wiedzy ogdlnej oraz nabieranie pewnosci sie-
bie. Zmiany te ilustrujg nastepujace wypowiedzi badanych:

Hania nauczyla sie juz niemal wszystkich liter, poznaje cyfry. Telefon jej w tym pomaga
dzieki klawiaturze. Rozwija swoja komunikatywno$¢, wiecej stara sie opowiadac. Dzie-
ki temu rozwija stownictwo. Rozwija sie tez muzycznie, $piewajac piosenki, ktére mam
w swojej muzycznej bibliotece — bardzo lubi stucha¢ réznorodnej muzyki. Taficzy. Kon-
takt z telefonem, nauka obstugi urzadzenia utrwala jej pamie¢. Filmy, na ktérych Hania
oglada siebie od pierwszego miesigca zycia, poszerzajqa jej wizje Swiata (b 2).

Jest bardziej otwarta na $wiat (b 19).

Wiele aplikacji zainstalowanych na iPadzie, w ktére gral méj syn, przyczynilo sie
do szybszej nauki miedzy innymi cyferek, literek, koloréw, ksztaltéw, jezykéw ob-
cychitd. (b 8).

Uczy sie wykorzystywac wspoélczesne urzadzenia. Nie boi sie ich, korzystanie z nich
staje sie naturalne (b 10).

Wiecej i chetniej czyta. Ma sporg wiedze (b 12).
Mysle, ze to zmiana mentalnosci calego tego pokolenia. Dziecko ma poczucie per-
manentnego dostepu do informacji. Zawsze, kiedy mamy jakie$ watpliwosci, méwi:

»to sprawdz w telefonie”. Nie ma klopotu z obstuga réznych urzadzeh mobilnych czy
elektronicznych (b 24).

WypowiedZz badanej dotyczaca zmian pokoleniowych w traktowaniu in-
formacji jako natychmiastowo dostepnych mozna przypisa¢ jednemu z wioda-
cych sposobéw rozumienia kultury cyfrowej, ktére zaproponowat Marc Prensky
(2001a). Opisany przez autora podzial pokoleniowy na cyfrowych tubylcéw i cy-
frowych imigrantéw, wskazujgcy na wymiar zadomowienia i obcosci w kulturze
cyfrowej, pociaga za soba istotne poznawcze, kulturowe i spoteczne konsekwen-
cje. Do najwazniejszych nalezg nowe kulturowe ramy uczenia sie i socjalizacji
konstytuujace nowe typy tozsamosci.

Kolejna ze zmian dostrzeganych w dzieciecym zachowaniu (ktéra jesteSmy
sklonni przypisa¢ dzieciom z pokolenia digital natives) jest traktowanie urzadzen
elektronicznych w taki sposéb, jak gdyby kazde z nich byto wyposazone w ekran
dotykowy. Tym samym w najmlodszym pokoleniu zaczyna sie ksztalttowac
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poczucie oczywistosci takiego sposobu obcowania z rzeczywistoscig i — by¢ mo-
ze — poznawczego ,otwierania” $wiata przez dotyk, podobnie jak dotyk ,0zywia”
i ,otwiera” zainstalowane w urzadzeniu aplikacje:

Traktuje r6zne urzadzenia na zasadzie ekranu dotykowego (b 44).

Czasem sie zdarza, ze moéj synek dotyka palcem okna i chce pomniejszy¢ reka drze-
wo, ktdre roénie w ogrodzie (b 50).

Cho¢ badane matki nie odniosty sie szerzej do tego problemu, jest on opi-
sywany w literaturze jako zmiana o istotnych konsekwencjach epistemologicz-
nych (Castells 2004). Inny skutek wzrastania dzieci w otoczeniu ekranéw doty-
kowych dotyczy ich sprawnosci w zakresie obstugi komputeréw stacjonarnych.
Jak sie bowiem okazuje, dzieci dorastajace w $wiecie dotykowych ekrandéw, kt6-
re opanowuja obstuge nowych urzadzeh mobilnych w sposéb intuicyjny, szybki
i latwy (zupelnie jakby urzadzenia te zostaly zaprojektowane z mysla o matych
dzieciach) odczuwaja spore trudnosci i frustracje, kiedy maja stycznosé z tra-
dycyjnymi komputerami stacjonarnymi (problem w obstudze duzego urzadze-
nia z nieporeczng myszka, nieumiejetnos¢ koordynacji ruchéw myszy i kursora,
traktowanie stalego umiejscowienia komputera i niemobilnego sposobu jego ob-
stugi jako wady). Innymi stowy, komputer stacjonarny staje sie dla dzieci urza-
dzeniem trudnym, nudnym i malo atrakcyjnym. W poréwnaniu z wygodnymi
i lekkimi urzagdzeniami mobilnymi wydaje sie reliktem minionej epoki.

Manuel Castells nazwal pojawienie sie nowych technologii rewolucjag mo-
bilng, majac na uwadze warunkowane przez nie zmiany kulturowe. Istota Ca-
stellowskich rozwazan dotyczacych mobilnej rewolucji jest teoretycznie bliska
ustaleniom Margaret Mead (1978) poSwieconym alternatywnym mozliwo$ciom
przekazu kultury (wiedzy) — ukladom: kofiguratywnemu (przekazu wiedzy
w relacjach réwiesniczych) oraz prefiguratywnemu (przekazu wiedzy przez po-
kolenie miodsze pokoleniu starszemu). Badania spotecznych kontekstow tech-
nologii mobilnych dowodza, ze wspdlczesnie najwieksza kulturotworcza sila
w tym zakresie dysponuja dzieci i mlodziez. Castells uwaza, ze mamy do czynie-
nia z istotng zmiang o charterze kulturowym i wskazuje na Scisty zwigzek mie-
dzy rozpowszechnieniem komunikacji mobilnej a tworzeniem sie nowej kultury
nastolatkéw wraz ze zmianami w sferze jezyka, organizacji czasu i przestrzeni.
Najpowazniejsza zmiana kulturowa wiazaca sie z rewolucja mobilng dotyczy jed-
nak modelu uczenia sie. Cho¢ w dalszym ciggu mamy do czynienia z wertykal-
nym modelem przekazu wiedzy, to odwrdceniu ulega kierunek jej przeptywu —
od pokolenr mlodszych do starszych (Castells 2004).

Ekran i rodzicielskie procedury kontroli

Kolejny watek naszych badan dotyczy problemu rodzinnych zasad pojawia-
jacych sie w zwigzku z korzystaniem przez dziecko z mobilnych urzadzen (pro-
blem wladzy dorostych nad dzieckiem jako uzytkownikiem technologii mobil-
nych). W zgromadzonym materiale empirycznym motyw kontroli nad dzieckiem
zaistnial jako jeden z najistotniejszych probleméw podkreslanych przez m(obile)
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matki. Tym razem uwidocznit sie w perspektywie pytan o zbiér zasad, ktére sg
komunikowane dziecku w zwigzku z wykorzystywaniem przez nie urzadzen
mobilnych. W materiale empirycznym brak odniesieni do stopnia negocjowalno-
§ci tych zasad (i udziatu dzieci w ich ustanawianiu). Przypuszczamy, ze sa one
najprawdopodobniej narzucone silg rodzicielskiego autorytetu i raczej nie pod-
legaja dyskusji.

Niemal wszystkie badane matki, odnoszac sie do zbioru zasad regulujacych
dzieciece korzystanie z urzgdzen mobilnych, dokonaly podzialu czasu: na ,czas
cyfrowy” — &cisle kontrolowany i ,czas analogowy” — niezwigzany z kontrola:

Ograniczylam czas spedzony przed urzadzeniem do dwudziestu minut dziennie, ze
wzgledu na wiek dziecka (b 1).

Dziecko korzysta z urzagdzenia mobilnego tylko w weekendy, przez ograniczony czas
i tylko z wybranych aplikacji (b 24).

Ustalilam limit czasowy na dzieni (b 44).

Pewna cze$¢ badanych matek wprowadzila dodatkowo zakaz samodzielne-
go instalowania aplikacji, uzywania urzadzen bez pozwolenia osoby doroslej
i korzystania z niego przed odrobieniem lekcji. Przez zakazy przemawia troska
matek o umiejscowienie urzadzen mobilnych we wlasciwych ramach (eduka-
cyjnych, moralnych, kulturowych) oraz o respektowanie przez dziecko relacji
wladzy - dziecko ma by¢ postuszne regulom ustanawianym przez dorostych:

Dziecko moze korzystac¢ z tabletu maksymalnie dwadziescia minut dziennie, ustalili-
$my z jakich stron moze korzysta¢, sprawdzam, czy dziecko przestrzega ustalonych za-
sad (b 15).

Jesli korzysta, to w czasie przeznaczonym na rozrywke. Przed zainstalowaniem no-
wych aplikacji dziecko pyta o zgode (b 13).

Ja sama decyduje, czy to dobry moment do zabawy, ale na prosbe dziecka (b 32).

Czas na ,glupoty” ograniczony do jednej godziny. Po tym czasie kazda kolejna godzi-
na skutkuje obnizeniem kieszonkowego dziecka (b 35).

Zakaz uzycia bez mojego pozwolenia (b 30).

Niektore z tych regul sa wyrazone niezwykle autorytarnie i nie pozostawiajg
zadnej przestrzeni do negocjaciji:

Zasada jest jedna: nie korzysta! (b 26)

Kilka matek (tych, dla ktérych urzadzenia mobilne majg warto$¢ wspolno-
towa) wskazalo na ustanowienie regul zwigzanych z dyrektywa wzajemnosci,
na przyktad dbanie o przestrzeganie kolejnosci, o niezawlaszczanie urzadzenia,
o dzielenie sie nim:

Obowiazuje zasada: ,raz ty, raz ja” (b 17).

Uzasadniajgc sensownoé¢ istnienia rodzinnych zasad regulujgcych korzysta-
nie dziecka ze sprzetu, m(obile) matki odnosza sie gtéwnie do:



38 Hussein Bougsiaa, Malgorzata Cackowska, Lucyna Kopciewicz

a) obaw przed szkodami rozwojowymi (i uzaleznieniem dziecka od smartfona
lub tabletu):

Nie chcialam uzalezni¢ dziecka od korzystania z urzadzenia oraz znieczuli¢ na inne-
go rodzaju zabawy i zajecia (b 1).

Bez tych zasad urzadzenia te bylyby zagrozeniem, a nie szansg rozwoju (b 5).
b) obaw przed utratg kontroli nad dzieckiem i jego codzienng aktywnoscia:

Poniewaz dziecko ma réwniez obowiazki. Instalowanie oprogramowania bez mojej
zgody spowoduje brak kontroli nad tym co robi dziecko (b 13).

c) obaw przed zawlaszczeniem sprzetu przez dziecko:

Poniewaz syn zaczal ,zawlaszczac” iPada, ktory jest mojg zabawka! (b 12)

Aby zapobiec klétniom o sprzet (b 17).
d) strachu przed zniszczeniem urzadzenia:

Aby czu¢ sie bezpieczniej, Ze nie strace sprzetu, bo zleci po schodach przez nieuwa-
ge dziecka (b 8).

M(obile) matki odnosza sie do pewnej filozofii wychowania (lansowanej
w mediach), zgodnie z ktérg dziecko czuje sie bezpiecznie w $wiecie uporzadko-
wanym przez narzucone i jasno okreélone zasady:

W kazdej sferze zycia codziennego mojego syna obowiazuja go z gory ustalone za-
sady, zatem i na tej plaszczyznie sa one konieczne. Przestrzegania zasad gwarantuje
tad, harmonie, zaufanie i poczucie bezpieczenstwa (b 27).

M(obile) matki wskazaly takze, z jakiego typu aplikacji najczesciej korzysta-
ja ich dzieci. Prezentujemy je w porzadku od najwiekszej do najmniejszej licz-
by wskazan: gry dla dzieci (22), aplikacje edukacyjne (8), You Tube (8), aplikacje
graficzne (7), kamera i aparat fotograficzny (7), bajki (4), Skype (4), interaktywne
ksigzki (3), odtwarzacz muzyki (3).

Powody, dla ktérych badane cenig te aplikacje, przedstawiajq sie nastepujaco:
wygoda, fatwos¢ obstugi urzadzenia lub aplikacji (9), fatwos¢ i szybkos¢ komuni-
kacji (pozostawania w kontakcie z ludZzmi) (8), natychmiastowy dostep do infor-
magji (8), utatwienie, usprawnienie codziennego zycia (prywatnego, zawodowe-
g0) (8), Sledzenie rozwoju dzieci (dokumentowanie, nagrywanie) (4).

Z wypowiedzi badanych wynika zatem niezbicie, ze powodem ich pozytyw-
nych ocen jest dostrzeganie korzysci wnoszonych przez urzadzenia (aplikacje)
do codziennego zycia (ulatwienie, usprawnienie) w aspekcie czasu (szybki do-
step do informacji) oraz w aspekcie relacji i komunikacji zwigzanej z organiza-
cja codziennosci.

Badane odniosty sie takze do aplikacji, ktére uwazajg za zbedne i ich nie ce-
nig. Naleza do nich: gry (13), Facebook (3), sklepy internetowe (3), pogoda (1),
mp3 (1), reklamy (1), nie ceni tego, z czego nie korzysta (14).
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M(obile) matki sa zdania, ze aplikacje te zabieraja czas, sa niepotrzebne i nie-
przydatne, sa oglupiajace lub denerwujace. Watek ten nie jest jednak zbytnio po-
glebiony przez badane i znajduje skromng ilustracje w postaci pojedynczych, za-
zwyczaj lakonicznych ocen i wypowiedzi.

Konkluzja zrelacjonowanych przez nas badan miesci sie, naszym zdaniem,
w nastepujacej formule: badane m(obile) matki jako uzytkowniczki aktywnych
przedmiotéw chetnie korzystaja z dobrodziejstw, ulatwien i usprawnien, kto-
re im samym oferuje mobilna technologia. Jednak z duza ostroznoscig i pew-
na doza uprzedzen odnosza sie do wiasnych dzieci jako uzytkownikéw tych
przedmiotéw.

Czes¢ II. Szkola, komputer i gadZety? Problem wiladzy i kontroli

Polska szkola mierzy sie z zadaniem oswojenia nowych technologii komuni-
kacyjnych, obierajac za punkt wyjscia iluzje pierwszego kontaktu dziecka z kom-
puterem na szkolnym terenie. Lektura nowej podstawy programowej dla pierw-
szego etapu edukacyjnego nie pozostawia watpliwosci, ze szkola przygotowuje
dzieci do stycznosci z komputerami stacjonarnymi, ale pomija urzadzenia mo-
bilne wlasciwe obecnej fazie rozwoju spoleczenstwa informacyjnego. Jest to
z pewnoscia podyktowane kondycjg finansowa polskiej szkoly, ale réwniez nie
bez znaczenia pozostaje jej tradycyjne ,op6znienie” wzgledem wspdlczesnosci.
Nowa podstawa programowa dla pierwszego etapu edukacyjnego zawiera naste-
pujace stwierdzenia: uczen, ktéry konczy klase pierwsza (zajecia komputerowe),

posluguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia program korzysta-
jac z myszy i klawiatury. Wie jak trzeba korzysta¢ z komputera, zeby nie naraza¢
wlasnego zdrowia. Stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera
(Rozporzadzenie MEN)®.

Natomiast uczen koniczacy klase trzecig

umie obstugiwaé komputer: posluguje sie mysza i klawiatura; poprawnie nazywa
glowne elementy zestawu komputerowego; postuguje sie wybranymi programami
i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje zainteresowania, korzysta z opcji w progra-
mach; wyszukuje i korzysta z informacji: przeglada wybrane przez nauczyciela stro-
ny internetowe (np. strone swojej szkoly), dostrzega elementy aktywne na stronie
internetowej, nawiguje po stronach w okres§lonym zakresie, odtwarza animacje i pre-
zentacje multimedialne; tworzy teksty i rysunki: wpisuje za pomoca klawiatury litery,
cyfry iinne znaki, wyrazy i zdania, wykonuje rysunki za pomocg wybranego edyto-
ra grafiki, np. z gotowych figur; zna zagrozenia wynikajace z korzystania z kompute-
ra, Internetu i multimediéw: wie, Ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwereza
kregostup, ogranicza kontakty spoleczne; ma swiadomos¢ niebezpieczenstw wynika-
jacych z anonimowosci kontaktéw i podawania swojego adresu; stosuje sie do ogra-
niczen dotyczacych korzystania z komputera, Internetu i multimediéw (Rozporza-
dzenie MEN).

® Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogélnego w poszczegélnych typach
szkot (Dz. U. 22009 r. Nr 4, poz. 17).
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Lektura podstawy programowej przekonuje o wysitku szkoly skierowanym
na stopniowe dopuszczenie uczniowskiej populacji do partycypaciji w kultu-
rze cyfrowej (pierwsza klasa pozostaje konsekwentnie poza Internetem). Nie-
mniej jednak zwracajg uwage projektowane nauczycielskie strategie nadzorcze
i kontrolne dotyczace kolejnych etapéw i ,dopuszczen” (na przykiad odwiedza-
nych stron internetowych pod $cisla kontrolg nauczyciela). Kontakt z kulturg
cyfrowa w szkolnych ramach bazuje na ograniczeniach i kontroli, stad moz-
na przypuszczaé, ze rewolucja mobilna bedzie dla szkoty doswiadczeniem po-
rownywalnym z ,szokiem kulturowym” (ze wzgledu na natychmiastowy do-
step do Internetu i niemozno$é¢ zachowania pelnej kontroli nad aktywnoscia
uzytkownikow).

Warto réwniez zwrdci¢ uwage na inne anachronizmy. Dzieci w wieku wcze-
snoszkolnym wywodzace sie ze Srodowisk o przecietnym kapitale kulturowym
inicjacje w $wiat nowych technologii maja juz za sobg, a wczesnoszkolny instruk-
taz w zakresie obstugi komputera stacjonarnego nie wywoluje emocji poréwny-
walnych z tymi doswiadczanymi w kontakcie z najnowszymi urzadzeniami mo-
bilnymi (smatfony, tablety). JesteSmy rzecz jasna $wiadomi ideologicznej pracy
korporaciji, sit rynkowych i skutecznego marketingu dziatajacych na populacje
najmlodszych konsumentéw, ktérej efektem sg dziecigce pragnienia kierowane
w strone mobilnych gadzetéw. Jednak warto zwréci¢ réwniez uwage na ideolo-
giczna prace szkoly (nie tylko polskiej) dokonujacej wyraznego podzialu w ob-
szarze narzedzi komunikacyjnych. Traktuje komputery stacjonarne jako dobre,
prawomocne i edukacyjnie istotne narzedzia, natomiast zakazuje lub powaznie
ogranicza mozliwo$¢ uzywania telefonéw komoérkowych, smartfonéw, wnosze-
nia na teren szkoly tabletéw. Urzadzenia mobilne uznawane sg za modne, roz-
praszajace, bezuzyteczne i stuzace pustej rozrywce gadzety, a ich posiadanie jest
przejawem konsumenckiego zniewolenia i préznosci.

Chcac uchwyci¢ ideologiczng prace szkoty, dokonaliémy wstepnej analizy
ukrytego programu jednego z przykladowych podrecznikéw wykorzystywa-
nych w pierwszej i drugiej klasie szkoly podstawowej (Zajecia komputerowe®) oraz
przeanalizowali$my pie¢ statutéw szkolnych (szkét podstawowych”) w celu iden-
tyfikacji regulacji odnoszacych sie do mobilnych urzadzen uczniowskich (moze
réwniez nauczycielskich) na szkolnym terenie. Zdajemy sobie sprawe z ograni-
czonej mozliwo$ci wnioskowania i budowania szerszych uogélniefi na podstawie
niewielkiej prébki analizowanych tekstéw. Sa one jedynie punktem wyjscia dla
dalszych prac, ktére podejmiemy w tym zakresie.

Zajecia komputerowe (Keska 2012a, 2012b) to podrecznik i éwiczenia (oraz ply-
ta CD zawierajaca gry edukacyjne) o instruktazowym charakterze. Dzieci korzy-
stajace z tego podrecznika zyskuja wiedze o budowie komputera stacjonarne-
go, skladzie podstawowego zestawu komputerowego, poznaja nazwy urzadzen
wspolpracujacych z komputerem, podstawowa wiedze z zakresu jego obstugi
(objasnienie poszczegblnych elementéw pulpitu) oraz elementarne umiejetnosci

¢ Podrecznik ten byl wykorzystywany w przypadku wielu pakietéw edukacyjnych
wydawnictwa Nowa Era.

7 Badaniami objeto pie¢ tréjmiejskich szkét podstawowych, ktére zechcialy nam udostepnié
Regulaminy (te ich fragmenty, ktére dotycza kwestii urzadzen elektronicznych). Identyfikacyjne
dane tych szkoét zostaly utajnione.
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obstugi programu Windows i MS Paint. Nie oznacza to jednak, ze przekazy za-
warte w podreczniku dotycza wylgcznie umiejetnosci obstugi komputera. Bar-
dzo ciekawie przedstawiona zostala sfera spolecznych zastosowan nowoczesnych
technologii wraz z dyskursem uzasadnien oraz ,dyskursem moralnym” -
programem wlasciwego korzystania z komputeréw (nie sa to jednak bardzo
rozbudowane dzialy podrecznika i obszerne tresci). Komputer nazwany przez
autoréw podrecznika konsekwentnie i czesto ,tajemniczg skrzynkga” (na przy-
ktad Keska 2012a: 8) pojawia sie w sferze zastosowan, ulatwien i usprawnien
pracy. Ukazane sa miejsca, gdzie korzysta si¢ z komputeréw (stanowiska pra-
cy — biurko urzedniczki) lub pracownicy zwigzani z okreslona instytucija (li-
stonosz, policjant) wykorzystujacy komputer w aktywnosci zawodowej. Moz-
na zatem stwierdzi¢, ze dyskurs uzytecznosci komputera jest lokalizowany
w kontekscie ,powaznych” aktywnosci spolecznych. Druga odstona jest sfe-
ra prywatna, w ktoérej komputer jest przedstawiany jako urzadzenie pomocne
i usprawniajace wykonanie wielu codziennych czynnosci (czytanie, malowa-
nie, odrabianie lekcji). Co ciekawe, autorzy ,ocenzurowali” kontekst zabawo-
wych zastosowan komputera (ani na ilustracjach, ani w tekscie nie znajdujemy
odniesien do zabawy, gry, rozrywki). Taka konstrukcje jesteémy sklonni inter-
pretowac jako probe zwigzania $wiata technologicznego ze sfera racjonalnych
(powaznych) zastosowan po to, by prawdopodobnie ostabi¢ dzieciecg konstruk-
cje: komputer = rozrywka.

Bardzo interesujaca cze$cia podrecznika jest rozdzial pierwszy zatytulowa-
ny W swiecie kabli i tajemniczych skrzynek. Autorzy przedstawiaja tu bowiem regu-
lamin pracowni komputerowej, czyli zbiér ,zasad wlasciwego korzystania z kom-
puteréw”. Zasady te nie dotycza jedynie szkolnej przestrzeni — wiele ilustracji pod
tekstem odnosi si¢ do pracy z komputerem w domu (ilustracja wskazuje dziecigcy
pokoj). Katalog zasad poprzedza krétki tekst, w ktérym dostrzegamy kilka zasta-
nawiajacych stwierdzen: ,Widzieliscie kiedy$ tyle komputeréw w jednym miej-
scu? To pracownia komputerowa. Moze ta nietypowa klasa nieco was oniesmie-
Ia, ale juz niedlugo poczujecie sie w niej bardzo dobrze i pewnie. To tutaj razem
bedziemy odkrywac tajemniczy swiat komputeré6w” (Keska 2012b: 4). Narracje
kolejnych czesci podrecznika s3 budowane konsekwentnie wokoét nastepujacych
kategorii: tajemniczos¢ (,tajemnicza skrzynka”), niekompetencja dziecka i jego
»strach technologiczny”, stopniowy i kontrolowany akces dziecka do ,$wiata ta-
jemniczych skrzynek”.

Pierwsza kategorie — ,tajemnice” — ilustruja nastepujace tresci podrecznika:

Wiecie juz, do czego stuzg komputery i gdzie sa wykorzystywane. Czas stanaé¢ oko
w oko z komputerem. Dzi$§ dowiecie sie, co stycha¢ w tajemniczych skrzynkach i po
czym mozna poznaé ze komputer jest wigczony (Keska 2012a: 10).

Klawiszowe tajemnice (Keska 2012a: 24).

Odszukaj gry do tych zaje¢ i sprawdz, jakie tajemnice klawiatury komputerowej uda-
to sie odkry¢ (Keska 2012a: 25).

Caly rok szkolny poznawali$cie tajemnice komputera (Keska 2012a: 42).

Przez ostanie tygodnie odkrywaliscie tajemnice programu graficznego (Keska 2012b: 28)
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Druga kategorie — ,niekompetencja dziecka i strach «technologiczny»” — ilu-
struja nastepujace fragmenty:

To pracownia komputerowa. Moze ta nietypowa klasa nieco was onie$miela, ale juz
niedlugo poczujecie si¢ w niej bardzo dobrze i pewnie. To tutaj razem bedziemy od-
krywac tajemniczy $wiat komputeréw (Keska 2012a: 4).

Witajcie, Mlodzi Lowcy Liter! Wiele sie juz nauczyli§cie. Umiecie rysowac i zaczeliscie
sie uczy¢ pisa¢ na komputerze. A jeszcze niedawno nie wiedzieliscie, jak wlaczy¢
komputer (Keska 2012a: 26).

Trzecia kategorie — ,stopniowy i kontrolowany akces dziecka do $wiata «ta-
jemniczych skrzynek»” — ilustruja nastepujace fragmenty podrecznikow:

Astronauta musi sie dlugo przygotowywaé i wiele nauczyé¢, zanim wyruszy w ko-
smos. Wy juz zdobylicie wiedze potrzebng, aby rozpoczac¢ prace przy komputerze.
Na pewno nie pomylicie komputera (jednostki centralnej) i monitora. Dzi§ zdobe-
dziecie przepustke do $wiata komputeréw (Keska 2012a: 12).

Wykonaj ¢wiczenia do tego tematu, aby zdoby¢ przepustke do niezwyklego swiata
komputeréw w pracowni komputerowej (Keska 2012a: 13).

Nie zapominajcie, ze wakacje to czas odpoczynku — réwniez od komputera. Do zo-
baczenia w krainie Internetu. To juz za dwa miesigce — w trzeciej klasie (Keska
2012b: 43).

Z pewnoscig warto sie zastanowi¢ nad podrecznikowa (szkolng) strategia
przedstawiania komputera stacjonarnego jako elementu kulturowego Swiata
dziecka. Ciekawa jest duza liczba odniesien do ,tajemnicy”, dzieciecej ignorancji
i onieSmielenia w perspektywie kontaktu z urzadzeniami elektronicznymi oraz
etapowej organizacji tego kontaktu. Sadzimy, ze obrana strategia w mniejszym
stopniu odzwierciedla dzieciece do$wiadczenia informatyczne, a w wiekszym
tworzy podstawe dla mozliwosci panowania osoby dorostej nad tymi doswiad-
czeniami (kontekst nadzoru i wladzy). Do takich stwierdzen upowaznia nas ana-
liza regulaminu pracowni komputerowej — dokumentu, w ktérym widnieja ,za-
sady bezpiecznego korzystania z komputeréw”. Regulamin ten jest w niemal
niezmienionej postaci (tres¢ i ilustracje) ponawiany w kolejnych czesciach pod-
recznika (dla pierwszej, drugiej i trzeciej klasy). W podreczniku dla klasy pierw-
szej widnieje zadanie do wykonania, ktérego celem jest utrwalenie poznanych
zasad. Polega na trafnym umieszczeniu nalepek wskazujacych prawidlowe i nie-
prawidlowe zachowanie w tabeli z kolumnami ,tak” i ,nie”. Regulamin pracowni
komputerowej jestesmy sklonni nazywac specyficznym programem dyscyplinar-
nym dotyczacym ciala, czasu, miejsca i hierarchii wladzy. Wsr6d zasad bezpiecz-
nego korzystania z komputera znalazly sie nastepujace: prawidlowe ulozenie
ciala (proste plecy, prawidlowa odleglo$¢ od monitora), wlasciwa organizacja sta-
nowiska pracy (prawidlowe o$wietlenie, porzadek na biurku, ikony na pulpicie
komputera sa réwniez perfekcyjnie uporzadkowane w dwie symetryczne kolum-
ny), wlasciwy czas (nie dluzej niz godzina dziennie), prawidlowe relacje wladzy
(wykonywanie polecenr dorostych). Lista niewlasciwych zachowan dotyczy row-
niez wskazanych obszaréw i obejmuje: zgarbione plecy, spogladanie na monitor
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ze zbyt bliskiej odleglosci, ciemny pokéj i batagan na biurku (ogryzki, nadgryzio-
ny batonik, mi$, samochodzik, butelka z colg, kubek), balagan na ekranie (wie-
le ,pootwieranych” dokumentéw), korzystanie z komputera zbyt dlugi czas, bez
osoby dorostej, z kanapka w reku i kubkiem napoju.

Program dyscyplinarny zawarty w regulaminie pracowni komputerowej jest
bardzo moralizatorski. Ponadto czyni z kontaktu z komputerem dziatlanie wyma-
gajace specjalnych przygotowan i zabiegéw oraz czujnego oka osoby doroslej, nie
za$ styczno$¢, ktoéra jest spontanicznie organizowana przez bawigce lub uczace
sie dziecko, pozostajace bez kontroli dorostego.

Problem szkolnej wladzy i nauczycielskiej kontroli uczniowskiej aktywnosci
w zwigzku z urzadzeniami jest rowniez przedmiotem innych uregulowan szkol-
nych, takich jak szkolne statuty. Zgodnie z Rozporzadzeniem Ministra Edukacji
Narodowej z 9 lutego 2007 roku, zmieniajgcym rozporzadzenie w sprawie ramo-
wych statutéw publicznego przedszkola oraz publicznych szkét (Dz. U. z 2007 r.
Nr 35, poz. 222) szkoly zostaly zobowigzane do okreslenia warunkéw korzysta-
nia z telefonéw komérkowych i innych urzadzen elektronicznych na ich terenie.

Dokonana przez nas analiza pieciu statutéw tréjmiejskich szkét podstawo-
wych przekonuje, ze wladze szkolne dazg do zminimalizowania lub catkowitego
wyeliminowania urzadzei mobilnych z wlasnej przestrzeni. Urzadzenia te zo-
staly bowiem zdefiniowane jako groZzne i destrukcyjne (zZrodto zakt6cen szkolne-
go porzadku) lub jako zabawki rozpraszajgce uczniowska uwage.

Strategia 1. Minimalizowanie destrukcyjnego wplywu gadzetdw elektronicznych i zabawek

Istota tej strategii jest ograniczenie wplywu urzadzen mobilnych na zycie
szkolne, aczkolwiek wladze szkolne zdaja sobie sprawe z niemoznosci ich wyeli-
minowania ze szkolnej przestrzeni. Uznaja réwniez prawo rodzicéw do wyposa-
zania dziecka w tego typu gadzety, niemniej jednak chronig siebie przed mozli-
woécig wykorzystania przez uczniéw tych urzadzen jako narzedzi kontroli nad
szkolg i nauczycielami:

Przyklad 1:

Posiadanie i korzystanie na terenie szkoly z telefonu komérkowego przez niepelnolet-
niego ucznia jest mozliwe w przypadku pisemnej zgody rodzica/prawnego opiekuna.
Na przerwach, przed zajeciami oraz w czasie po zajeciach telefon moze by¢ uzywany
przez uczniéw wylacznie w trybie ,milczy”.

Na nagrywanie dzwieku i obrazu za pomoca telefonu komérkowego i innych urza-
dzen elektronicznych uczen musi mie¢ zgode osoby nagrywanej lub fotografowanej.
W przypadku zaginiecia telefonu lub innego urzadzenia elektronicznego na terenie
szkoly nalezy ten fakt niezwlocznie zglosi¢ dyrektorowi szkoty, nauczycielowi lub in-
nemu pracownikowi szkoty.

W przypadku naruszenia przez ucznia zasad uzywania telefonéw komérkowychiin-
nych urzadzen elektronicznych na terenie szkoly, sprzet zostaje zatrzymany w de-
pozycie. Telefon komérkowy lub inne urzadzenie elektroniczne moga by¢ odebrane
przez rodzica lub prawnego opiekuna ucznia.
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Przyklad 2:

Podczas zaje¢ edukacyjnych obowigzuje calkowity zakaz uzywania telefonéw ko-
moérkowych. Aparaty powinny by¢ wylaczone i schowane.

Zabrania sie przynoszenia do szkoly jakiegokolwiek sprzetu grajacego (na przy-
ktad MP3).

Kazdego ucznia podczas pobytu w szkole obowigzuje bezwzgledny zakaz fotogra-
fowania, filmowania oraz nagrywania obrazu i dZzwieku innych oséb bez ich wiedzy
i zgody; zakaz ten dotyczy wszelkich zaje¢ organizowanych przez szkole.

W przypadku zlamania przez ucznia zakazu, o ktérym mowa w pkt. 1, 2, 3 uczen jest
zobowiazany przekaza¢ telefon komdérkowy, aparat fotograficzny, odtwarzacz MP3 lub
inne urzadzenie nagrywajace, grajace do depozytu w sekretariacie szkoly, odbiér tych
urzadzen jest mozliwy wylacznie przez rodzicéw lub prawnych opiekunéw ucznia.

Strategia 2. Delegalizacja sprzetu mobilnego w szkolnej przestrzeni

Istota tej strategii jest proba calkowitej eliminacji urzgdzen mobilnych z prze-
strzeni szkolnej: zakaz wnoszenia oraz korzystania ze sprzetu. Kultura szkoty
i kultura mobilna podlegaja tu wyrazniej separacji, brakuje tu wspdlnej prze-
strzeni i mozliwo$ci negocjaciji:

Przyktad:

Szkola jest przestrzeniag wolng od urzadzen elektronicznych. Obowigzuje bezwzgled-
ny zakaz ich wnoszenia.

Kazde wniesione urzadzenie elektronicznie zostanie przekazane do depozytu dyrektor-
skiego. Odbidr jest mozliwy wylacznie przez rodzicéw lub opiekunéw prawnych ucznia.

Jak sie okazuje, rzecznik praw ucznia i rodzica otrzymuje coraz wiecej skarg
na nauczycieli zabierajagcych uczniom telefony (co umozliwiajg szkolne przepi-
sy). Uwaza on, ze zabieranie telefonu z prywatnymi wiadomosciami jest narusze-
niem tajemnicy korespondencji. Jego zdaniem, gdy uczen przeszkadza na lekcji,
nauczyciel moze mu obnizy¢ ocene z zachowania, ale nie moze skonfiskowac tele-
fonu. Poza tym czas przerwy nalezy traktowac jako czas prywatny, w trakcie kto-
rego uczen moze wysyta¢ wiadomosci lub rozmawiac przez telefon.

Kolejna grupa niezadowolona z regulacji szkolnych sa rodzice wyposazajacy
dziecko w telefon po to, by kontrolowac je w ciaggu calego dnia i $ledzi¢ na biezgco
jego sprawy. Telefon jest utatwieniem dla dzieci dojezdzajacych do szkoly z dal-
szych rejonéw — w kazdej chwili moga zadzwoni¢ po rodzica lub poinformowac
o zmianach w planie lekcji. Réwniez w razie wypadku na terenie szkoty dziec-
ko ma mozliwoé¢ niezwlocznego kontaktu. Wychodzgc naprzeciw tym oczeki-
waniom, wladze szkolne zezwalaja rodzicom na zloZzenie o§wiadczenia o tym, ze
chcg, aby dziecko korzystato w szkole z telefonu w trybie ,milczy”.

Naszym zdaniem w regulacjach szkolnych mniej jednak chodzi o przeszka-
dzanie i brak dyscypliny wywolanej telefonami (dzwonienie, fotografowanie ta-
blicy zamiast przepisywania z niej), a bardziej o zamiane telefonéw w narzedzia
kontroli - rejestrowanie przebiegu lekcji, nagrywanie nauczyciela itp. Nowe tech-
nologie moglyby bowiem wplyngé¢ na zmiane relacji wladzy w klasie szkolnej
i ,wyréwnanie sit i kontroli”.
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Nauczycielki wczesnej edukacji — cyfrowe imigrantki?

W niniejszej czesci artykulu zwrécimy uwage na doniesienia z badan opisu-
jacych czynniki kulturowe jako zrédlo edukacyjnego odrzucenia nowoczesnych
technologii komunikacyjnych. Pierre Bourdieu, poddajac analizie fenomen me-
skiej dominacji we wspdlczesnych spoleczefistwach, podkreslal, ze mimo niewat-
pliwych zmian, ktére wplynely na umocnienie pozycji kobiet, w dalszym ciagu
utrzymuje sie kilka kulturowych ,niezmiennikéw” odtwarzajacych symboliczng
granice $wiata meskiego i kobiecego oraz ich hierarchiczny uklad. Jednym z nich
jest kulturowo skonstruowana ,niesprawno$¢” techniczna kobiet wyrazajaca sie
w postaci spolecznego przyzwolenia (a niekiedy wrecz oczekiwania takich oznak
i ukrywania posiadanych kompetencji) dla publicznych manifestacji niekompe-
tencji w zakresie technicznym przez kobiety, demonstrowania przez nie bezrad-
nosci i oczekiwania wsparcia ze strony mezczyzn, zyskujacych tym samym sta-
tus ekspertéw, niezaleznie od ich faktycznej eksperckosci w tej materii (Bourdieu
2004: 43). Przedstawione w poprzedniej czeéci artykulu analizy rodzinnego kon-
tekstu kultury cyfrowej nie potwierdzaja jednak diagnozy Bourdieu. Mozna by
sie nawet pokusi¢ o optymistyczny wniosek, ze ,mobilna rewolucja” okazala sie
zaskakujgco inkluzywna w aspekcie gender: wyniki badan M(obile) Mama wska-
ZUuja, ze to gléwnie kobiety udostepniajg dzieciom wlasne urzadzenia mobilne,
a zatem to one otwieraja dzieci na kulture cyfrowa.

Jednak wyniki badan, omawiane w dalszej czesci artykulu, nakazuja zacho-
wanie pewnej ostroznoéci. Udalo sie nam odnalez¢ analizy wskazujace na istnie-
nie ,wysp edukacyjnego oporu” wobec kultury cyfrowej: oporu o wyrazZnie gen-
derowym charakterze.

Paolo Ferri i Susanna Mantovani, analizujac potencjaly edukacyjne mobil-
nych technologii komunikacyjnych, zwrdécili uwage na spoleczno-kulturowa
konstrukcje plci (Ferri, Mantovani 2006: 63). Zdaniem autoréw wrogos$¢ wobec
nowoczesnych urzadzen mobilnych jest bowiem nie tylko wpisana w kulture
wloskiej szkoly, ale przede wszystkim w genderowa konstrukcje zawodu nauczy-
cielskiego. Wloskie nauczycielki wczesnej edukacji nie sg, jak sie okazuje, przygo-
towywane do tego, by kultura cyfrowa budowala w jakiej$ mierze ich zawodowy
warsztat. Przeciwnie — profil ich przygotowania zawodowego jest kulturowo kon-
serwatywny, dlatego na uniwersytetach zyskuja przyzwolenie na umniejszanie
jej wartosci lub nawet demonizowanie (nagminne pomijanie kultury cyfrowej
w ksztalceniu nauczycielskim sprawia, ze ten kontekst socjalizacji dzieciecej sta-
je sie przedmiotem demagogicznej krytyki, mnozenia obaw i uprzedzen). Wio-
skie nauczycielki edukacji wczesnoszkolnej sa natomiast — jak przekonujq Ferri
iMantovani - mocno przywigzane do dyskursu dzieciecej natury, ktéra — aby pra-
widlowo sie rozwija¢ — powinna pozostaé ,nietknieta” przez nowoczesng tech-
nologie (Ferri, Mantovani 2006: 66). Tym samym nauczycielki przypisuja sobie
zawodowy monopol na definiowanie, czym jest dziecieca natura, okreslajac, w ja-
kich warunkach spotecznych, kulturowych i szkolnych ma szanse najpelniejsze-
go rozwoju. Przywiazanie do romantycznej koncepcji natury dziecka i prawidlo-
wo zorganizowanego (znormalizowanego) srodowiska uczenia sie powoduje, ze
wloskie nauczycielki tworza jedna z najbardziej konserwatywnych grup bronia-
cych ,czystosci” szkoly i ,czystosci” (nietechnologicznosci) dziecifistwa, czesto
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wbrew samym dzieciom i ich rodzicom. Ich opér przed wykorzystywaniem mo-
bilnych urzadzen w edukacji zawarty jest w stwierdzeniu: ,[...] nowe techno-
logie komunikacyjne zamienia dzieci w maszyny” (Ferri, Mantovani 2006: 68).
Koncepcje ,naturalnoéci”, ,naturalnego srodowiska”, ,prawidlowego rozwoju”
i nauczycielskiego profesjonalizmu zdefiniowanego jako sprawowanie pieczy
(kontroli) nad tym, co ,naturalne”, tworza wyjatkowo mocna bariere zabezpie-
czajacy wloska edukacje przez wplywami ,nienaturalnej” kultury cyfrowej. Je-
steSmy przekonani, ze praktyka polskiej wczesnoszkolnej edukacji nie jest bar-
dzo odlegta od wloskiej.

Z badan Ferri i Mantovani nie dowiadujemy sie, czy wspomniana grupa na-
uczycielek wykluczyta urzadzenia z ekranami dotykowymi takze z wlasnego po-
zazawodowego zycia. Przypuszczamy jednak, ze ich ,naturalizm” nie wigze sie
z okredlonym typem osobistych przekonan i postaw (wolnos¢ od technologii, eko-
logia gleboka praktykowana we wlasnym, prywatnym zyciu itp.), co raczej ze spe-
cyficzng, ugruntowana zawodowo forma wladzy nad dzieckiem i srodowiskiem
jego rozwoju. Zatem nie sadzimy, by nauczycielki wczesnej edukacji tworzyly — ze
wzgledu na niekompetencje i brak umiejetnosci poruszania sie w swiecie mobil-
nych urzadzen — bardzo specyficzng grupe cyfrowych imigrantek wrogo ustosun-
kowanych wobec dzieci (reprezentujacych pokolenie cyfrowych tubylcéw). Jednak
kultura szkoty i koncepcja zawodu w taki wlasnie sposéb je pozycjonuje.

Zakohczenie

W Polsce popularnoé¢ urzadzen z ekranem dotykowym w najmlodszej dzie-
ciecej populacji (i nie tylko) dynamicznie wzrasta. Jak przekonuja relacje dzien-
nikarskie, tegoroczng ,jedynka” na liScie pierwszokomunijnych prezentéw sa
smartfony, tablety, a zwlaszcza iPady. Rowniez lektura foréw internetowych (na
przyklad www.mjakmama24.pl) przekonuje, ze rodzice najmlodszych dzieci
(trzylatkéw) dyskutuja o sensownosci zakupu tabletu dla dziecka (M jak mama
2013). Interesujace nas urzadzenia staja sie integralna czescig dzieciecego Swiata®,
nowa przestrzenia dziecinstwa i nowym srodowiskiem uczenia sie¢ w kontakcie
z aktywnymi przedmiotami oraz elementem konstrukcji dzieciecej tozsamosci.
Interesujace w tej perspektywie bedzie obserwowanie reakcji szkoly na inwazje
ekranéw dotykowych. Dotychczasowe sposoby ,radzenia sobie” polskiej szkoly
z mobilna technologia wskazujq raczej na obecnos¢ konfliktu kulturowego niz na
wykorzystanie edukacyjnego potencjalu nowych technologii.

JesteSmy przekonani, ze wiedza o dzieciecych sposobach partycypacji w kul-
turze cyfrowej oraz o rodzinnych strategiach wlaczania aktywnych przedmiotéw
w sfere socjalizacji, wychowania i uczenia si¢ doprowadzi do rozpoznania i uzna-
nia edukacyjnego potencjatu mobilnych technologii we wczesnej edukaciji (i edu-
kacji przedszkolnej), pobudzi badania w tym zakresie m-learningu oraz zmini-
malizuje dyskurs ,nowych technologii komunikacyjnych jako bezwzglednego
zagrozenia rozwojowego dziecka” oraz dyskurs ,tabletu uspakajajacego” obecne-
go w kulturze popularne;j.

8 Mamy oczywiscie Swiadomo$¢ istnienia podziatu cyfrowego, ktdry dotyczy takze dzieciecej
populaciji.
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Summary
Children within Digital Culture
The main aim of the presented article is to provide knowledge on educational poten-
tial of digital culture, m-learning infrastructure and its educational content within the
field of early education. It examines the patterns of children’s learning, cognition and ac-
tion within family and school learning and socialization and the readiness of early educa-
tion teachers for the elements of digital teaching in their professional domain. These stud-

ies are relevant to the pedagogy of early education, innovative pedagogy, digital teaching
and sociology of education in Poland.
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Children within Mobile Technology:
Interacting and Learning

Contemporary society is characterized by fragmentation, individualization
and mobility in which cultural practices related to consumption, information
and knowledge production (Elliott, Urry 2010), organization and distribution are
,chunked”, structured and connected in very different ways from lectures, webs
and books (Traxler 2010: 110). Mobile technologies are increasingly embedded in
the life-worlds of children. They allow children to deal with such fragmented and
personally transformed knowledge and information. Because of the degree of in-
tegration with everyday life mobile technologies are considered as very impor-
tant cultural resources which embody the social values and which are shaped by
social structures, cultural practices and people’s agency (Traxler 2010: 102). Mo-
bile technologies are also important from an educational perspective as the con-
vergent tools for meaning making, for engaging with and for mediating the world
around students as well as communication with it. Their increasing portability,
functional convergence and connectivity have a great potential for social interac-
tivity, ubiquitous information retrieval, processing and exchange as well as con-
text sensitivity and location awareness (Seipold, Pachler 2011: 2). Additionally,
it has to be considered an increasing level of expertise of children in the use of
mobile technologies and their participation in complex networking activities and
communication.

Technology has become an essential element of our daily lives, affecting com-
munication, education, relationships, the way we manage our finances, progress
and develop. As we have become more immersed in the benefits and capabilities
of these constantly developing technologies, children as well as adults have be-
come avid users. Smartphones, tablets, iPods and other technologies developed
specially for preteens. Software and game companies have been targeting chil-
dren in their game development. Video games have become common entertain-
ment for children as young as four years old. Children today can pick up a smart-
phone and quickly learn how to use all of its features, as if it were inherent to
them.

Today children have a higher exposure to technology than any previous gen-
eration. Some believe that technology has provided a wide variety of benefits to
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children, and aided with their development. For example, technology allows for
the classroom to be updated and education to be modernized to keep up with the
ever-changing and high paced world. However, on the opposing side, some be-
lieve that technology is stunting children’s development, and making them more
prone to violence.

Contemporary children are described sometimes as the second generation of
digital natives. They are individuals born around the end of the first decade
of 21* century. In contrast to the first generation of digital natives they have un-
precedented access to technology. A substantial amount of homes in the western
world have broadband which is provided via wifi. A personal computer (most of-
ten a laptop) and many others personal digital devices (smartphones, tablets etc.)
can be found in most homes too. That means that the contemporary children us-
ers have access to high quality content on any device and that the location of the
devices is not important since wifi provide the freedom and flexibility to con-
sume digital content anywhere. A lot of contemporary digital devices come with
the touchscreen. It means that the basic requirement to use such devices is a fin-
ger and even the youngest children mange to master the intuitive touch interfac-
es. Children do not even need to grasp the basic concepts of a language before op-
erating a device. The fact that children can touch an interface and the interface is
responding back to them is enough to stimulate them and encourage them to ex-
plore further.

Prensky’s metaphor, the digital natives and digital immigrants, could be ex-
plained in terms of space and time: a place where access to technology is provid-
ed (technology is also equated to language in terms of immersion) and age as the
defining factor used to assess the degrees of nativeness (Prensky 2012).

Digital natives are defined as those who are born into a world that just adopt-
ed computers and the web. They are called the native speakers of this technolo-
gy. Many agree with Prensky that as a result of this exposure, digital natives do
in fact think differently. They think in random access like hypertext, use instant
information, construct knowledge in ,audiovisual” ways because the way they
think is directly influenced by the technology they use. With the notion of di-
gital natives came the notion of digital immigrants. In Prensky’s scenario, digital
immigrants are those who although are not native speakers of the ,technological
language”, they still have to live in the land of technology. They make use of tradi-
tional methods to develop and represent their thinking. They also need to at vari-
ous stages represent their ideas via technological media. Digital immigrants share
a lot of features with other immigrants who move to different countries where
they confront different policies, cultures and above all other individuals who are
natives in this environment (Prensky 2012).

The relationship of digital natives to technology is obviously different from
past generations: technology is not just a tool but rather an important extension
of their life. It is use to communicate, to learn, to entertain, to express oneself etc.
They are not afraid to use it; as they are not afraid to expose themselves and their
views on the online fora. On the other hand, just as in language, learning how to
use technology does not mean that children can handle technology in different
context and applications: just because child can use a device, it does not mean that
he or she can apply this device to a more efficient context.
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Technology as a fact it does not transmute in any way, then enhanced trans-
mutive pedagogy will associates with technology to create such a powerful possi-
bilities, in education, technology particularly in this case means either effective or
a way of technological tools involvement in an emancipator use in learning. As a
notion, it concerns a numerous tools, of which media, devices, machines and net-
working hardware. Moreover; taking into the account the theoretical perspec-
tives for their effective application. As we have to remember that technology is
not restrictedly means Hi-tech. Nevertheless, the electronic environment includ-
ing educational technology has become a vital part of our society’s everyday life.

The contemporary educational technology widely includes as synonymous
mobile learning, e-learning, instructional technology, information and com-
munication technology in education, EdTech, learning technology, multimedia
learning, technology-enhanced learning, computer-based instruction, compu-
ter managed instruction, computer-based training, computer-assisted instruction
or computer-aided instruction, internet-based training, flexible learning, web-
based training, online education, virtual education, personal learning environ-
ments, networked learning, virtual learning environments, which are also called
learning platforms, m-learning, and digital education. Those tags have been dif-
ferently utilized, conceptualized and conflate to a wide sphere of educational
technology as well e-learning. Those substitutes descriptive terms are in whole
a somewhat more restrictive than ,educational technology” in here they are par-
ticularly and individually emphasize the digitization approach, component or de-
livery method. One of those modules m-learning, which emphasize the mobility,
but are otherwise identically in fundaments from educational technology (Chen
2005: 91-100)

Within the educational technology there are various types of media that pro-
vides text, audio, images, animation and streaming video, and includes technolo-
gy applications and processes such as audio or video tape, satellite TV, CD-ROM
and computer-based learning, in addition intranet/extranet and web-based learn-
ing. Moreover, information and communication systems whether stand-alone or
based on either local area networks or the internet networked learning, all deter-
mine many m-learning processes.

Mobile learning as the most powerful educational practices occur in or out
of the classroom. It is manageable to be self-achieved; asynchronous learning or
even instructor guided synchronous learning. It is full filling the distance learn-
ing as well in conjunction with in- person teaching, which is called differently
»blended-learning”. Educational technology is used by learners and educators in
homes, schools or other settings freely.

Important theoretical framework of mobile learning
In the current m-learning discussion few theories are recognized as power-

ful conceptual framework: social-cultural ecology of m-learning and learner-gen-
erated context theory.
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Socio-cultural Ecology of Mobile Learning

The London Mobile Learning Group tries to provide a framework for the anal-
ysis of mobile learning which does not only highlight one specific aspects of mobile
learning practices but also includes socio-economical and technological structures,
agency of learners and their cultural practices (Pachler 2010: 153-167). By doing so,
the learners life-world became a starting point for the appropriation of cultural re-
sources such as mobile devices via agency and cultural practices within given or
created structures. Appropriation is here understood as a process of producing and
receiving engagement when students use mobile technologies. This process is de-
scribed also as subjectively meaningful: students engage in meaning-making. Both,
appropriation and meaning making is defined as situated, contextualized and sub-
jectively shaped (Pachler 2010: 155). Learning — if understood as appropriation — is
described as a process of meaning-making within the arrangements of social and
technological structures, cultural practice and agency. For the mobile learning dis-
cussion the introduction of such model means a systematic extension of the do-
main of the learners” subjectively meaningful appropriation and meaning-making
with the aim to position oneself in relation to everyday life or educational context
(Pachler 2010: 156). Obviously, it offers prospects for education and formation.

Learner Generated Context

Alternative to the Social-Cultural Ecology concept is Learner Generated Con-
texts which is used to describe and understand the situational attitude of appro-
priation and the changes within the pattern of appropriation depending on place,
time and availability of cultural resources (Brown 2010: 7-9). By referring to the
context, formal and informal mobile learning situations and processes become
describable, comprehensible and plannable for learning. Learner Generated Con-
texts concept gains importance because the context concept moves the focus away
from user-generated contents and away from the idea of learning tools and pre-
set learning contents. The increasing importance of agency of learners, technolo-
gies, structures, networks and contents creating within everyday life of students
as well as within educational settings makes this concept powerful. This new con-
cept also provides links to current developments in communication and to the
contemporary understanding of learning as meaning-making in formal and non
formal structures. Both move away from idea of learner being consumers of pre-
given contents towards an idea of learners as producer of self-chosen and self-
-created contents: within contexts, students act in flexible ways and are able to ad-
just resources to the demands and conditions of contexts (Brown 2010: 42).

Implementation of mobile learning in classroom-based
learning practice

Three common ways to implement mobile learning are identified in formal-
ized educational settings. Often mobile devices are implemented into learning
contexts from top to bottom: top-down approach (Seipold 2014: 42). It means that
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the devices are set-up onto already existing teaching and learning structures.
Those are the cases of large budget projects in which whole departments or study
programs are provided with mobile devices such as tablets. This approach implies
strong regulation what means that students find themselves in pre-set and given
technological infrastructure and scopes of action but this situation give them the
equal opportunities within the learning process. This may be extremely impor-
tant for the learners who are disadvantaged socio-economically and on an infra-
structural level.

The alternative to the previous one is the bottom-up approach which con-
sists on taking available resources, such as devices and know-how of students
and teachers into account (Seipold 2014: 43). This approach obviously saves cost
because devices do not need to be supplied and the students feel confident with
their devices. Classroom seems to be open to the interests, competencies and
knowledge based on the everyday life of students. However this approach can
bring unexpected infrastructural challenges and obstacles for learning in terms of
connectivity and technological transparency.

The third possible approach is demand-oriented one (Arnedillo-Sdnchez
2008). This is an option closest to the everyday use of mobile technologies. The
devices, applications and practices are used only when users teachers and stu-
dents consider them necessary or helpful or when they are apply selectively and
explicitly as teaching and learning tools. Such arrangements need to guarantee
the seamless use of mobile technologies in class as well as outside it. Apart from
this demand-oriented approach allows universities to be open to technology use
in everyday life as appropriate and allows the design of lectures and workshop
by keeping instructional, communicative and discursive learning, individual or
in groups. Also it provides the wider selection among formal learning materials
and resources or to refer to everyday life informal resources. Given the populari-
ty, affordability, portability and flexibility of such devices, it is not surprising that
educators have considered harnessing these devices within and beyond the class-
room for educational purposes (Crippen, Brooks 2000; Liu 2007; Motiwalla 2007).

The integration of mobile technology at all levels of education is a current and
ongoing topic of interest for children, parents, practitioners and researchers alike.
As new technologies emerge or as new advancements become available for exist-
ing technologies, new opportunities for application to the educational environ-
ment become available. Most recently, emerging research is examining the im-
pact of digital mobile technology for learning. The following section explores new
research that examines how learners utilize hand-held mobile technology (e.g.
iPods, iPads, iPhones and BlackBerry devices) for learning.

Mobile technologies in the classroom and beyond

In part, the desire to incorporate new technologies as part of instruction-
al practice is a function of their ability to motivate children, encourage persis-
tence on challenging tasks, and personalize the learning environment (Gee 2008;
Hartnell-Young 2009; Looi et al. 2009; Specht 2010; Specht, Howell, Young 2007).
In addition, the capabilities of these devices offer the potential for ,anywhere,
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anytime”, creative, and collaborative construction of knowledge (Evans, Johri
2008; Hoppe, Joiner, Milrad, Sharples 2003; Norris, Soloway 2008). The potential
for learning with mobile technology has been equated with ,21% century learn-
ing skills”. Although multiple components constitute 21 century learning skills,
many frameworks identify creativity, collaboration, co-construction of knowl-
edge, and an inquiry approach to learning (Dede 2010) as key or critical compo-
nents. Mobile technologies also provide the opportunity for children to develop
self-regulated learning skills (e.g. Pintrich 1995; Zimmerman 1989). Self-regulat-
ed learners know how to learn and are equipped with the cognitive skills and
tools that allow them to learn. First, in the learning skills repertoire of self-regulat-
ed learners that make them effective learners, is their desire to learn that is, they
are intrinsically motivated to learn. In addition, they acquire and possess high do-
main knowledge, as well as a variety of sophisticated strategies that allow them to
learn effectively and efficiently. Finally, they engage in meta-cognitive behaviors
that allow them to monitor their behavior and performance, set goals, and use ef-
fective strategies to maximize learning (Perry, VandeKamp, Mercer, Norby 2002;
Willoughby, Wood, Khan 1994; Willoughby, Wood, Kraftcheck 2003). Together
this constellation of cognitive skills prepares children to learn. When the model
of the self-regulated learner is extended to include mobile technologies as a learn-
ing tool, the skill set also includes the ability to learn in collaborative contexts as
well as being able to engage in construction of knowledge with access to the Inter-
net at their fingertips. Self-regulation is a complex process that occurs over many
years (Pressley, Hogan, Wharton-McDonald, Mistretta 1996). Although self-reg-
ulation takes time to achieve, educators can foster its development by designing
the instructional content and choosing an instructional style to encourage learn-
ers to acquire the domain knowledge, strategies, and meta-cognitive skills needed
to learn independently. At the same time, learning contexts must allow children
the opportunity to learn from others and with others as well as from the myriad
of information sources available to the learner through the Internet.

The potential of mobile technology for encouraging ,self-regulated learn-
ing” and supporting constructivist pedagogy needs to be measured using learn-
ing outcomes that match the self-regulation theoretical framework. Constructivist
pedagogy leading to ,self-regulated learning” involves the following characteris-
tics: it is student-centred; group dialogue leads to shared understanding; formal
domain knowledge is introduced, both planned and unplanned; there are oppor-
tunities for children to challenge existing beliefs through engagement in struc-
tured tasks; and, there is development of meta-awareness of the student’s own
learning processes (Richardson 2003). Digital technology has enormous potential
to be used as a cognitive tool to support all of these characteristics (Lajoie 2000).
In order to assess whether mobile technologies have indeed supported self-regu-
lated learning, gains in knowledge construction, learner motivation and satisfac-
tion, and collaboration need to be evaluated along with student achievement lev-
els (Lai et al. 2007; Wang 2003).

Along with the potential promise of mobile technologies as an educational
tool, there are concerns regarding the practicality of introducing these devices
in educational environments. For example, evaluation of mobile technology use
has identified potential difficulties associated with the slow transmission of data,
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small screen and keyboard, and limited functionality in comparison to more tra-
ditional desktop and laptop systems. In addition, there are concerns that some
of the functions that make mobile technologies so very attractive are the same
functions that might inhibit or be detrimental for learning. For example, recent
research found that children and young students reported learning decrements
when they engaged in multi-tasking with Instant Messaging at the same time as
trying to do school work activities (Junco, Cotton 2011). There are also concerns
that over time, the functions that appear attractive to learners may become less at-
tractive. For example, younger students demonstrated decreased persistence in
engaged observation as part of the instructional task when asked to do photo-tak-
ing with PDAs (Lai et al. 2007). Overall, however, there is limited research exam-
ining how learners actually use mobile technologies.

Defining mobile technology integration

Before we discuss how to shift the role of the teacher in a classroom that is in-
tegrating technology, it is important to first define what mobile technology inte-
gration actually means. Seamless integration takes place when children are not
only using technology daily, but have access to a variety of tools that match the
task at hand and provide them the opportunity to build a deeper understand-
ing of content. But how we define mobile technology integration can also depend
on the kinds of mobile technology available, how much access one has to mo-
bile technology, and who is using the mobile technology. For instance, in a class-
room with only an interactive whiteboard and one computer, learning is likely
to remain teacher-centric, and integration will revolve around teacher needs, not
necessarily children needs. Still, there are ways to implement even an interactive
whiteboard to make it a tool for your children. Willingness to embrace change is
also a major requirement for successful mobile technology integration. Technol-
ogy is continuously, and rapidly, evolving. It is an ongoing process and demands
continual learning. ,Effective integration of mobile technology is achieved when
children are able to select technology tools to help them obtain information in a
timely manner, analyze and synthesize the information, and present it. The mo-
bile technology should become an integral part of how the classroom functions as
accessible as all other classroom tools” (Hertz 2010).

When effectively integrated into the curriculum, mobile technology tools can
extend learning in powerful ways. These tools can provide children and teach-
ers with:

— Access to up-to-date, primary source material

— Methods of collecting/recording data

— Ways to collaborate with children, teachers, and experts around the world
— Opportunities for expressing understanding via multimedia

— Learning that is relevant and assessment that is authentic

— Training for publishing and presenting their new knowledge
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Types of mobile technology integration use (where and how)

It is sometimes difficult to describe how technology can impact learning be-
cause the term ,mobile technology integration” is such a broad umbrella term that
covers so many varied devices, tools and practices; there are many ways technol-
ogy can become an integral part of the learning process. Just a few of these ways
where mobile technology is possible to be used widely are listed below but new
technology tools and ideas emerge daily:

— Learning with Mobile and Handheld Devices

— Project-Based Activities Incorporating Technology

— Game-Based Learning and Assessment

— Online Learning and Blended Classrooms

— Web-Based Projects, Explorations and Research

— Children-Created Media like Podcasts, Videos, or Slideshows
— Collaborative Online Tools

— Using Social Media to Engage Children.

Levels of mobile technology integration

Mary Beth Hertz shares four levels of classroom mobile technology integra-
tion, she has observed in schools:

1. Sparse: Technology is rarely used or available. Children rarely use technology
to complete assignments or projects.

2. Basic: Technology is used or available occasionally/often in a lab rather than
the classroom. Children are comfortable with one or two tools and sometimes
use these tools to create projects that show understanding of content.

3. Comfortable: Technology is used in the classroom on a fairly regular basis.
Children are comfortable with a variety of tools and often use these tools to
create projects that show understanding of content.

4. Seamless: Children employ technology daily in the classroom using a variety
of tools to complete assignments and create projects that show a deep under-
standing of content.

Despite the dramatic differences in resources and abilities from classroom to
classroom, school to school, it’s possible to integrate mobile technology tools in
ways that can impact engagement and learning for all children.

How is mobile technology used?

A relatively recent study involved a comprehensive examination of the inte-
gration of digital mobile technology in the form of iPods, iPad and iPhone in ele-
mentary schools (Mueller, Wood, De Pasquale, Archer 2011: 415-416). Combining
both quantitative and qualitative data provides a picture of use from both teacher
and student perspectives. Specific children use, independent of prescribed teach-
er use, is considered in measuring the self-regulated learning supported by the
mobile technology. Research was conducted at two elementary schools that used
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and accessed the mobile technology in different ways. At one school the devices
stayed in the classroom and were only given to students at specific times for spe-
cific tasks. The school was well-equipped with technology with interactive white
boards, document cameras and sound systems in each room, a set of computers in
a common pod area for groups of three classrooms, as well as a fully functioning
computer lab in the library. At the second school, each student received their own
individual set of devices (iPod, iPad and iPhone) for the school year, which they
had with them at school and at home and used as much or as little as they want-
ed. There was limited technology available in the rest of the school but a digital
projector, document camera, and several computers were present and used in the
participants’ classroom.

At the first school seven classes (first grade class, one congregated enrich-
ment class, one congregated special education junior class, and four junior class-
es ranging from grade four to six) were involved in the study. Before the formal
study began, the students in the grade four class kept iJournals where they could
write their thoughts and ideas about the mobile technology and what they ex-
pected to experience. At the beginning of the study, children filled out a survey
assessing their attitudes, use, and knowledge of technology. The survey exam-
ined specifically their experience with mobile technology and how they used it
outside of school. During the intervention with the mobile technology, class ob-
servations were conducted during lessons with and without the mobile technol-
ogy on a weekly basis. Classes were videotaped and researchers kept a running
record of the actions by the students in the classroom. Students also completed
several online surveys on a semi-weekly basis, which asked about their devices
use, enjoyment and whether or not the technology helped their learning or made
it more difficult. At the conclusion of the study children were interviewed and
asked about their views on the technology, specifically the mobile technology,
and the impact it had on their learning. Focus group interviews with the students
were conducted and recorded in groups of five to seven children at the end of the
intervention period. During the interviews children were asked about their use of
the mobile technology both at home and at school. They were also asked about the
difference it made to their learning and whether or not they would recommend it
to other students. The variety of learning contexts across the study (several differ-
ent classes and grades in two different schools) resulted in three general levels of
access for students: limited access within class; full-time access within class; and
fulltime access within class and beyond. The three different contexts afforded stu-
dents with unique learning opportunities and they utilized the mobile technolo-
gy in different ways.

In general, children use of technology fell between ,some” and ,a lot” over
the researches. Four general categories or types of use in the classroom were ex-
tracted from the qualitative research data (Mueller, Wood, De Pasquale, Archer
2011: 417).

1. Reference tool: children used functions of the device online editing and refe-
rence tools as well as specific Apps. The children who had full access to the mo-
bile device more often indicated in the weekly surveys in their interviews and
in most researches that the mobile technology was used as a reference tool and
that all of their ,tools” and work could be housed in ,one place.”
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2. Curriculum Resource: The mobile technology was also used off-line, that is,

with specific applications that had been downloaded by their teacher and/or
requested by children. The Apps provided information or an activity related
to specific curriculum content, e.g. Planet Apps in science, musical instrument
Apps in music, translation Apps in languages, drawing apps in Art, calcula-
tion games in Math, etc. Teachers in classrooms with limited access are often
presented.
Activities that utilized the apps either individually or in pairs as either a com-
ponent of a lesson (e.g. creating a Martian that they then described in a creati-
ve writing activity) or as the entire activity (e.g. writing vocabulary using Use
Your Own Handwriting app). In some classes the set of devices were more
often used as a whole class activity, whereas the primary class often used the
devices with a small group in a centre rotation.

3. Research Tool: Both full access and limited access provided opportunities to use
the mobile device as a research tool for ,locating information”, ,answering qu-
estions”, and ,searching for pictures”. Information was said to be ,right there”
without the need to travel to the library or start up a computer, providing the
opportunity to answer questions immediately.

4. Strategic Learning Tool: children also showed the use of mobile technology for
a multitude of purposes beyond curriculum and research. The technology was
used to create and produce as well as to assess and assist in learning. Children
used the devices to take pictures, record voice memos, listen to music, search
for images, plan their day, generally help them learn, drawing, writing sto-
ries, typing, back-channeling, telling time, chatting, making a poster, and se-
veral other uses. The strategic use of the mobile technology as a learning tool
was more apparent and available in classes that had ongoing, individual ac-
cess either at school or at school and home. Some children even indicated that
they had stopped using the iPod as much near the end of the year as they wo-
uld soon be losing access.

What were the children’s attitudes and beliefs?

The study of Mueller, Wood, De Pasquale, Archer indicated that children
found using the iPods, iPads and iPhones to be enjoyable with mean scores all
greater than three on a five point scale from zero (not at all) to four (a lot). In the
same research, junior children included benefits of the iPods, iPads and iPhones
tobe speed and fun, e.g. ,saves time”, ,not going to the library”, ,faster”, ,quicker”,
Lfun” (Mueller, Wood, De Pasquale, Archer 2011: 417).

Many interviewing data indicated that the technology made learning more
engaging than books and teacher directed instruction. Some children indicated
that the tool created social isolation in that ,everyone is looking down at the lit-
tle screen” and ,it is very quiet” when the iPods, iPads and iPhones were in use,
while other children indicated that children were ,excited to share what they
were doing and what they found” on the iPods, iPads and iPhones. Children who
were using the tool in a whole group are setting for specific activity shared infor-
mation, links, and appropriate sites more often than individuals using the iPod
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as a strategic tool for a specific purpose other than searching. Classroom observa-
tions indicated that teachers included explicit opportunities for children to share
to encourage collaboration but many children also did this spontaneously. When
asked to explain how the technology supported their learning, children repeated
their references to ,ease” and ,time” from the research. Children also indicated
that the ,just-in-time” feature of the mobile technology meant that they had the
information at their finger tips and that it was searchable, in comparison to a book
that has set content which could be outdated. Children who took the technology
home were less enthusiastic about its potential outside the classroom, indicating
for the most part, that they preferred a laptop if it was available. They did speak to
the portability of the device and that they used it on bus transportation to listen
to music and play games. Children in the special education class expressed their
engagement with the mobile technology that in this case, was offered as one com-
ponent in a suite of Web 2.0 collaborative tools and in-class computers (Mueller,
Wood, De Pasquale, Archer 2011: 418).

What were the barriers and support for children’s learners?

Children identified some issues and concerns with the technology, indicating
that the small size posed some problems in viewing and typing but most qualified
that by stating that it was overcome by the benefits of the device. The older, enrich-
ment children who had full time access were not as positive, noting both benefits
and drawbacks, analyzing when it was appropriate to use and when it was not. In
that context, children also mentioned the ,addictive potential” of the device and
the responsibility of monitoring appropriate content and maintaining the technol-
ogy (charging it, syncing it, not losing it, etc.) Classroom observations and inter-
views indicated that children were generally flexible in trouble shooting the devi-
ces, getting a different device if necessary, sharing with a partner, asking a friend
to assist, and following short, visual and written instructions for entering Apps
and search engines. When a problem occurred, it was not unusual for children to
solve it individually or with other children before approaching the teacher. In fact,
there were several instances where children demonstrated aspects and functions
to the researchers/observers (Mueller, Wood, De Pasquale, Archer 2011: 420).

What are the implications for learning?

The variety of contexts and degree of access, as well as the variety of grades
and learning needs, connected with the positive response across the majori-
ty of participants, suggests that mobile technology, such as the iPods, iPads and
iPhones, are a versatile, engaging technology for children. It is flexible in its use
and moves from a curriculum resource to a strategic learning tool as access in-
creases. Differences between children who had full access and those with more
limited access suggest that for the technology to be an integrated learning tool,
it must be available and used on a regular basis. More limited access does allow
for curriculum connections and easy, fast connections to searchable information.
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Although children were engaged with the technology, this was less apparent with
some children who had full time access outside the classroom as well. It appears
that these children did not see the need for the smaller device outside the class-
room when a computer was available. It was, however, seen as a useful device
in areas where a computer was not an option, for example, on the bus. For this
group of children the mobile device was perceived as one of many learning tools
available. The immediacy and ease of access to information and reference tools
was perceived to be a strong benefit. Children demonstrated collaborative inquiry
when using the mobile device to search for information and when troubleshoot-
ing around the device and its operation. The assistive features of the technology,
e.g. voice memo or note taking Apps, served as scaffolds for children with learn-
ing challenges and supports for independent learning for all children. The flexi-
bility of the device in terms of purpose and the variety of Apps available, suggest
that it is capable of differentiating the learning process for children at different
developmental stages, with different needs, and in different contexts.

Among the main benefits of using the mobile technology in classroom Muel-
ler, Wood, De Pasquale, Archer (2011: 420) mention the following:

— Increases motivation

— Facilitates access to, management of, and sharing of information

— Fosters children learning and performance

— Allows a wider range of teaching strategies

— Fosters individualized learning

— Improves the reading experience

— Encourages communication and collaboration among children and between
teachers and children

— Improves computer literacy skills

— Nurtures children’ creativity

— A highly portable tool

— Facilitates student assessment

— Improves the quality of pedagogical support

— Facilitates learning how to write

— Makes it easier to organize schoolwork and assignments

— Children can make versatile and vivid multimedia presentations

— Significant benefits for children with learning problems.

As types of mobile technologies become increasingly available in schools and
home contexts, children and teachers will need to explore and define the most op-
timal contexts for mobile learning tools. Obviously, most of the technologies men-
tioned above are nowadays in a very advanced stage and children and teachers
can expect to master their use in the coming decade.
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Summary

Children within Mobile Technology: Interacting and Learning
Dzieci i mobilne technologie: interakcje i uczenie sig

This article analyses the research question of how learners utilize hand-held mobile
technology forlearning of children. Mobile technology is an ,anywhere, anytime”, creative
learning tool that has the potential to support the development of self-regulated learners.
The article examines user defined utilization of the mobile technology in elementary edu-
cation settings: a comprehensive examination of the integration of digital mobile technolo-
gy in an elementary school. Specific student use, independent of prescribed teacher use, is
considered in examining the self-regulated learning supported by the mobile technology.
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Aplikacje ksigzkowe dla dzieci mlodszych:
miedzy ksigzka a gra komputerowgq

Opisywanie wspolczesnej rzeczywistosci medialnej jako ery kultury konwer-
gencji znalazlo juz swoje stale miejsce w refleksji badawczej réznych dziedzin
nauk spotecznych. Idea Henry’ego Jenkinsa zaklada porzucenie dominujacej
przez dekady wizji nowszych mediéw wypierajacych starsze na rzecz zaakcep-
towania narracji, w ktérej réznorodne media tworza swojego rodzaju mozaike,
gdzie pojawiajg sie nowe relacje i konstrukty (Jenkins 2006). Mozna sadzi¢, ze
produkt medialny stanowiacy gtéwny temat tego opracowania — aplikacje ksigz-
kowe, book apps — jest dobrym przykladem na potwierdzenie teorii Jenkinsa. Fakt,
ze wspomniane aplikacje zaczely masowo powstawac i zdobywac¢ popularnosé
kilka lat po publikacji przelomowej Kultury konwergencji jedynie wzmacnia taka
teze. Aplikacje ksigzkowe — przeznaczone na tablety i smartfony — tacza bowiem
w sobie harmonijnie cechy wlasciwie wszystkich wczeéniejszych mediow: tekst,
dzwiek, obraz, film, wykorzystuja facza internetowe.

Szczegblng uwage badacza przyciagaja aplikacje ksigzkowe dedykowa-
ne mlodszym dzieciom. Dzieje sie tak z kilku przyczyn. Przegladajac zasoby na
przykiad App Store, czyli gléwnej platformy dystrybucyjnej aplikacji dedykowa-
nych na produkty firmy Apple, mozna dostrzec, ze to wlasnie dzieciece book apps
dominuja liczebnie wsréd wszystkich aplikacji ksigzkowych, odnotowuja réw-
niez najlepsza sprzedaz (Stichnothe 2014: 1). Ponadto, analizujac same aplikacje,
tatwo skonstatowac, ze wiasnie one w najwyzszym stopniu realizuja idee medial-
nej mozaiki typowej dla konwergencji mediéw. I wreszcie badacze zwracaja uwa-
ge, ze w dobie rozwoju technologii komunikacyjnych coraz czesciej literatura, czy
nawet szerzej — tekst dociera do uzytkownikéw po raz pierwszy wiasnie w cy-
frowej postaci. W chwili obecnej dzieje sie tak gléwnie w krajach najbardziej za-
awansowanych technologicznie, w ktérych odpowiedni sprzet jest powszechnie
dostepny, wyzsze sa rdowniez kompetencje medialne mieszkaficow. Pojawiajq sie
wiec opinie — takie jak ta wyrazona przez Ghada Al-Yaqout i Marie Nikolajeva,
a zawarta w eseju Re-conceptualising picturebook theory in the digital age — przypisuja-
ce book apps wazna role w inicjacji literackiej najmlodszych: ,Dzisiaj coraz czesciej
dzieki cyfrowym ksigzkom obrazkowym najmlodsze dzieci przezywaja pierwszy
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kontakt z literaturg” (Al-Yaqout, Nikolajeva 2013)'. Oceniajac mozliwosci aplika-
cji ksiazkowych, niektérzy autorzy formulujg daleko idace wnioski: Lisa Marga-
rete Schons zatytulowala swoje opracowanie po§wiecone book apps Czy ksigzka ob-
razkowa jest martwa? Pojawienie si¢ iPadow jako punkt zwrotny w literaturze dla dzieci
(Schons 2011) (cho¢ w tym przypadku tytul ten nalezy traktowaé zapewne jako
zaplanowang prowokacje).

Celem niniejszego opracowania jest dokonanie analizy wybranych aspektow
dotyczacych aplikacji ksigzkowych dla dzieci mlodszych (historia, terminologia,
zagadnienia badawcze). W sposéb za$ znacznie bardziej szczegdlowy zostana
potraktowane zwigzki omawianych produktéw z tradycyjna ksiazka oraz grami
komputerowymi. Zwiazki te z jednej strony najpelniej bowiem okreslaja nature
medialng (w tym sposoby uzywania) book apps. Z drugiej jednak wywotujg kon-
fuzje wéréd rodzicéw, a takze nauczycieli i wychowawcéw: ,[...] konwergencija
czytania i grania umozliwiona przez nowoczesne formaty cyfrowe wzbudza nie-
porozumienia wéréd dorostych. Seria wywiadéw przeprowadzona w Poludnio-
wej Kalifornii pokazala, Ze sa oni niezwykle zdziwieni, ze aplikacje na iPadach
ich dzieci sa czyms$ wiecej niz tylko grami” (Martens 2014: 19).

Bardzo istotnym zagadnieniem przy prowadzeniu rozwazan dotyczacych
publikacji elektronicznych (nie tylko tych przeznaczonych dla najmiodszych)
sa ustalenia definicyjne. W dalszym ciagu mozna bowiem zaobserwowacé — tak
w $rodowisku naukowym, jak i wéréd wydawcéw i producentéw — chaos ter-
minologiczny?. W chwili obecnej na rynku funkcjonuja dwa dominujace typy
e-produktéw zawierajacych w nazwie stowo ,book”, ,ksigzka”. Oto z jednej stro-
ny oferuje sie ,e-booki”/“ksiazki elektroniczne”, pliki komputerowe zawiera-
jace digitalne kopie papierowych ksigzek. Moga one by¢ odtwarzane na kom-
puterach stacjonarnych, laptopach, tabletach, specjalnych czytnikach e-bookéw,
jak rowniez na telefonach komérkowych. Wszelkie dalsze dzialania zwigzane
z e-bookami: samo ich czytanie oraz przeszukiwanie ich treéci, zmienianie kroju,
wysokosci czcionki, spisywania notatek itd., wymagaja oddzielnego oprogramo-
wania. E-booki s3 w gruncie rzeczy bardzo bliskimi kuzynami Gutenbergowskie-
go kodeksu, zachowuja linearng strukture przekazu oparta na tekscie, z nielicz-
nymi wyjatkami pozbawione sg jakichkolwiek mozliwosci interaktywnych.

Drugi z produktéw — ten, ktéry jest gléwnym obiektem niniejszego opraco-
wania — to book apps — aplikacje ksiazkowe. Sa to programy komputerowe prze-
znaczone jedynie na tablety i smartfony (z réznymi systemami operacyjnymi:
IOS, Android, Windows). Ich podstawowa cechgq jest interaktywno$¢ realizowa-
na (od strony informatycznej) przez komponenty oprogramowania pozwalajace
animowac elementy ilustracyjne, wigczaé¢ dzwiek, obraz itd.

Powstanie i rozwdj ksigzkowych aplikacji dla dzieci sa $ciSle zwigzane
z wprowadzeniem na rynek i spopularyzowaniem tabletéw. Ta nowa generacja
mobilnych urzadzen laczacych w sobie zalety przenosnego komputera, odtwa-
rzacza muzykiifilméw oraz czytnika e-bookéw wniosta zupelnie nowe mozliwo-
Sci do $wiata mediéw, spowodowala uruchomienie masowej produkcji aplikacji

! Ttumaczenia — M.Z., jeéli nie zaznaczono inaczej.

2 Nawet obecnie na konferencjach poswieconych mediom elektronicznym mniej obeznanym
z problematyka badaczom zdarzajg sie tak kuriozalne bledy jak nazywanie czytnikéw do ksigzek
elektronicznych... e-bookami.
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komputerowych. Produkty te z kolei przyczynily sie do istotnej zmiany na ryn-
ku publikacji elektronicznych dla najmtodszych. Jak pisza Junko Yakota i William
Henry Teale, ,typowy e-book odtwarzany na czytniku (Kindle, Nook) nie wpty-
nal w jakis$ szczegdlny sposéb na swiat literatury dla dzieci mtodszych. Prawdzi-
wym wydarzeniem staly si¢ dopiero appsy, ktére tacza w sobie tekst, ilustracje
i mozliwosci interakcji — czesto odbierane jako e-odpowiednik [e-equivalent] ksiaz-
ki obrazkowej” (Yokota, Teale 2014: 577).

Tablety firmy Apple pojawily sie na rynku na poczatku roku 2010, a juz
w maju firma Winged Chariot opublikowala aplikacje Emma Loves Pink uznawa-
na powszechnie za pierwszy book apps dla dzieci. W tym samym roku pojawila
sie takze Alicji w Krainie Czaréw wydana w wersji na iPada (Alice in the Wonderland
2010), produkt do dzisiaj ceniony i chetnie kupowany. W momencie premiery
wzbudzil prawdziwy entuzjazm wsrdd recenzentéw, ktérzy upatrywali w tej
aplikacji ,pop-up book dwudziestego pierwszego wieku” i ,produkt, ktéry rewo-
lucjonizuje czytanie [reinvents reading]” (Alice In Wonderland iPad App Reinvents Re-
ading 2010). Waznym wydarzeniem w krétkiej przeciez historii aplikacji tego ro-
dzaju byla réwniez publikacja elektronicznej wersji ambitnej i przeznaczonej dla
bardziej wymagajacej publicznoéci ksigzki obrazkowej Oliviera Jeffersa The Heart
and a Bottle (grudzieni 2010). Aplikacja stala sie sukcesem komercyjnym, wydaw-
cy udowodnili dodatkowo w ten sposéb, ze publikacje elektroniczne nie sg ska-
zane na tandetne produkcje, oparte na niskiej jakosci scenariuszach i ksigzkach.

W ciggu prawie pieciu lat, ktére uptynety od pojawienia sie takich aplika-
cji, powstata spora liczba dedykowanych im tekstéw naukowych, zajeli sie nimi
réwniez znani, zwigzani gléwnie dotychczas z badaniami nad ksigzka obrazko-
wg, naukowcy, tacy jak Maria Nikolajeva, Junko Yokota czy Betty Sergeant. Poja-
wilo sie kilka tematéw, na ktérych koncentruja sie rozwazania tak akademikoéw,
jak i praktykéw. Najwazniejszym z nich jest z pewnoscig dyskusja nad stworze-
niem paradygmatu badawczego pozwalajacego na adekwatna refleksje nauko-
w3 (por. Turriéon 2014). Praktycy (nauczyciele, bibliotekarze, wychowawcy) starajg
sie zbudowa¢ pragmatyczne kryteria ewaluacji jakosci i edukacyjnej uzyteczno-
§ci tych produktéw (por. Bircher 2012). Polska refleksja badawcza odnoszaca sie
do aplikacji ksigzkowych dla niedorostych jest jeszcze do$¢ uboga. Na uwage za-
stuguja teksty popularyzatorskie Malgorzaty Cackowskiej, penetrujace edukacyj-
na warto$¢ book apps (por. Cackowska 2013). Ja natomiast analizowatem aplikacje
ksigzkowe dla dzieci starszych i nastolatkéw z punktu widzenia nauki o ksigzce
(por. Zajac 2013, 2014). Zorganizowano réwniez kilka konferencji naukowych,
ktérych byly one gtéwnym tematem (na przyklad w Barcelonie w 2014%). Kolej-
nym waznym krokiem w popularyzacji aplikacji ksigzkowych dla dzieci byto do-
laczenie nagrody dla tych publikacji do listy trofeéw przyznawanych na najwiek-
szych na $wiecie i najbardziej prestizowych targach ksigzki dzieciecej w Bolonii
(The Bologna Ragazzi Digital Award, od roku 2013).

Czy jednak uzywajac w nazwie tego medium odniesienia do ksigzki — nobi-
litujacego przeciez produkt elektroniczny — nie zostalo popelnione naduzycie?
Jedno z najczesciej zadawanych pytan w kontek$cie omawianych produktéw

3 Simposio internacional ,La Literatura en Pantalla” Grupo GRETEL, Departament de
Didactica de la Llengua y la Literatura, Universitat Autonoma de Barcelona, Hiszpania, Barcelona,
3-4 pazdziernika 2014.
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medialnych dotyczy wiasnie ich ,ksigzkowato$ci”. Termin ten — bardzo uzytecz-
ny dla prowadzonych tutaj rozwazan — zostal wprowadzony do polskiej reflek-
sji bibliologicznej przez Sebastiana Kotule. Bylby to ,zbiér cech, ktére musi posia-
da¢ przedmiot, aby méc by¢ ksigzka” (Kotuta 2013: 104). W najprostszym ujeciu
na ocene ksigzkowatosci danego produktu wplywaloby zbadanie, czy posiada on
tekst (wydrukowany), na jakim nosniku (,materiat [kodeksowa forma, scalona
z papierowych kart]”) zostat opublikowany oraz metoda zapoznawania si¢ z tre-
§cig (,czytanie [obcowanie z tak rozumianym tekstem utrwalonym w tak rozpa-
trywanym materiale]”) (Kotula 2013: 106).

Probe uzasadniania ksigzkowatosci aplikacji omawianego typu mozna roz-
poczaé od argumentu zasadniczego, a mianowicie dostrzezenia ich literackosci
realizowanej przez tekst. Aplikacje ksigzkowe zaopatrzone sa w tekst jako jeden
z gléwnych (cho¢ trzeba przyznaé, ze nie jedyny) noénik najszerzej rozumia-
nej narracji. Podkresli¢ przy tym nalezy, ze w wiekszosci aplikacji ksigzkowych
dla dzieci istnieje jednak mozliwo$¢ uruchomienia lektora odczytujacego tekst,
wszystkie za$ postuguja sie typowym dla ksigzek obrazkowych i komiksu ikono-
tekstem (czy tez jednosciag ikonolingwistyczna) — amalgamacija narracji tekstowej
iikonicznej. Nie zmienia to jednak gléwnej zasady, ze podstawg konstrukcji pre-
zentowania treéci w book apps jest stowo pisane.

Innym argumentem na rzecz ksigzkowatosci, ktéry nalezy przywolta¢ w tym
miejscu, jest fakt, ze bardzo znaczaca czeé¢ takich aplikacji oparta jest na literac-
kich pierwowzorach. Wykorzystywane w tym celu bywaja zaréwno utwory kla-
syczne — basénie (z repertuaru tradycyjnej fabulistyki pochodza na przyktad Czer-
wony kapturek, Kopciuszek), nowsza klasyka (Alicja w Krainie Czaréw Lewisa Carrolla,
polskie produkcje, na przyktad Dziad i baba J6zefa Ignacego Kraszewskiego, Cho-
ry kotek Stanislawa Jachowicza), jak i utwory wspoélczesne (Love, The App Pablo
Curtiego czy wspominany juz Heart and the Bottle Jeffersa). Adaptacje te — Zzeby od
razu odrzuci¢ narzucajacy sie kontrargument — sg realizowane za pomoca zupel-
nie innych narzedzi niz adaptacje filmowe. Ich twércy wykorzystuja gotowe ilu-
stracje: plansze, rozkladéwki, ktére w procesie produkcyjnym uzyskuja dodatko-
we wlasciwosci (animacje, interaktywnosci itd.). Przy tej okazji warto zaznaczy¢,
ze jedna z podstawowych dyskusji towarzyszacych rozwojowi omawianego typu
produktéw dotyczy zalet i wad adaptowania wczeéniej publikowanych ksigzek
drukowanych (w szczeg6lnosci obrazkowych — picture books).

Prébujac odpowiedze¢ na pytanie o ksigzkowatos¢ tych aplikacji, nalezy
wspomnie¢ réwniez cytowany juz wczesniej artykul Al-Yaqout i Nikolajevej.
Autorki dokonuja analizy struktury formalnej aplikacji ksigzkowych, starajac
sie znalez¢ elementy stanowiace ekwiwalenty pewnych komponentéw morfo-
logicznych sktadowych ksigzki obrazkowej dla dzieci. Wyéwietlana na pulpi-
cie tabletu badZ smartfona ikona stuzaca do uruchomienia aplikacji bytaby wiec
odpowiednikiem okladki, ekran (jako jednostka organizujgca narracje) bylby
ekwiwalentem pelniacej podobng funkcje rozktadéwki ksigzki obrazkowej, ko-
lejny update bylby réownowazny kolejnej edycji ksiazki papierowej (Al-Yaqout,
Nikolajeva 2013).

Trudno jednoznacznie odnieé¢ sie do pytania o stopien realizacji w book apps
trzeciego komponentu ksigzkowatosdci — czytania jako sposobu zapoznawania
sie z narracja. Z pewnoécig dekodowanie znakéw pisma jest jednym z gléwnych
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elementéw zanurzania sie w tre$¢ aplikacji, lecz ani jedynym, ani (co najwazniej-
sze) koniecznym. Jak juz wspomniano powyzej, wiekszo$¢ aplikacji ksigzkowych
oferuje mechanizm lektora mogacy zastgpi¢ samodzielng lekture. Ponadto w ja-
kiej$ mierze (podobnie jak w ksigzce obrazkowej, ktéra miataby klopot ze spro-
staniem temu warunkowi ksigzkowatosci) jej uzytkownik moze prébowaé poda-
zac za treécia, opierajac sie jedynie na sferze ikonicznej przekazu.

Zatem book apps dla dzieci mlodszych maja bardzo liczne cechy ksigzkowato-
§ci. Ksigzkami jednak z pewnoscia nie s3, jakkolwiek dzieki tym zbiezno$ciom
moga stanowi¢ interesujacy obiekt badawczy dla bibliologa. Aplikacje ksigzkowe
ujawniaja takze na wiele sposobéw zwiazki z inng dziedzing — ludologia (game
studies), dyscypling zajmujaca sie grami (Turrién 2014).

Niewatpliwie fatwo mozna odnalez¢é — na r6znych poziomach interakcji uzyt-
kownika z aplikacjami — powigzania z grami. Mozna je podzieli¢ na dwa typy.
Pierwszy z nich to bezposérednie uczestniczenie w samej grze wydzielonej z nar-
racji i zaoferowanej uzytkownikowi. Drugi wigze sie z niezwykle popularnym
w marketingu pojeciem grywalizacji. Przez grywalizacje nalezy rozumie¢ dzia-
tania polegajace na ,przeniesieniu mechanizméw znanych z gier (takze kompu-
terowych, cho¢ nie tylko) do rzeczywistego $wiata, aby zmieni¢ ludzkie zacho-
wania” (Tkaczyk 2012: 10). Inna definicja — bardziej przystajgca do omawianego
tematu — rezygnuje z koncepcji ,rzeczywistego swiata”, a wskazuje cele stosowa-
nia samej strategii: ,Grywalizacja to pomysl na zastosowanie elementéw sktado-
wych gier poza ich srodowiskiem w celu motywowania uzytkownikéw i pod-
wyzszania stopnia ich zainteresowania [produktem — M.Z.]” (Martens 2014: 20).
Na przykladzie wybranych aplikacji mozna pokaza¢, ze osoby z nich korzysta-
jace w pewnych sytuacjach realizujg scenariusze grywalizacyjne przygotowane
przez twércoéw produktu, w innych za$ bezposrednio uczestniczg w samej grze.

Na najbardziej wstepnym poziomie (w kontekscie chronologicznym, czyli
pierwszego kontaktu dziecka z aplikacjg) cechy gry posiada samo rozpoznawa-
nie systemu nawigacji zastosowanego w danym produkcie. Przy braku pewne-
go rodzaju normalizacji (takiej, jaka jest udzialem na przyklad ksigzki) dziecko
musi sprosta¢ pewnego rodzaju wyzwaniu: ustali¢, jakie rozwigzania interfejsu
zostaly zastosowane dla obstugi aplikacji. Oczywiscie najbardziej podstawowe
czynno$ci — przede wszystkim przetgczanie do nastepnego ekranu stanowigce
ekwiwalent przerzucenia strony ksiazki — doczekaly sie juz powszechnie stoso-
wanych oznaczen. S to przewaznie strzatki w dolnej lewej i prawej czesci ekra-
nu (Amelia i Postrach Nocy, Alice for the iPad). Réwnie popularne s3 jednak ,kliknie-
cia” w nieoznaczonych ikonami brzegach ekranu badz przesuniecie palcem po
ekranie dotykowym imitujgce podobny gest w kodeksie papierowym (Love, The
App). Znacznie wigkszym wyzwaniem staje si¢ zidentyfikowanie mechanizméw
zarzadzajacych aplikacjg na wyzszym poziomie: odnalezienie menu, komend po-
zwalajacych na aktywowanie dodatkowych opcji, takich jak glosne czytanie, na-
grywanie glosu (Dziad i baba) czy personalizowanie aplikacji (cho¢by przez za-
mieszczanie swojego rodzaju ekslibrisu czy wlasnego zdjecia) (Little Red Riding
Hood). Oczywiscie kazda aplikacja tego typu posiada zalaczong odpowiednia in-
strukcje, ale trzeba pamietad, ze odbiorca nie zawsze umie sprawnie czyta¢ ze
zrozumieniem. W efekcie dziecko jest bardzo czesto zdane (wyjawszy wspdlne
czytanie z rodzicem) na wlasne dzialania, rozpoznawanie metoda préb i bledéw.
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Pewnego rodzaju rozwinieciem powyzszej ,gry” — bardziej jednak zwiaza-
nym z samym zapoznawaniem sie z narracjg — jest typowo grywalizacyjne wy-
zwanie rzucone uzytkownikom przez twércéw produktu, a polegajace na od-
najdowaniu elementéw interaktywnych ukrytych na planie ekranu. Elementy te
moga zreszta nie mie¢ zadnego zwigzku z rozwojem narracji (ukryte gniazdo
wiewidrki — Amelia i Postrach Nocy, skérka od banana, ktérg osoba moze przenies¢
do kosza — Lokomotywa). Mamy tu do czynienia ze swojego rodzaju wersja zaba-
wy w chowanego. Odbiorca bada ekran, sprawdzajac, ktére elementy moga ukry-
wac réznorodne efekty, nagroda zas bywa efekt komiczny: dotkniety palcem ani-
mowany owad wydaje zabawne odglosy, kliknieta dziupla w drzewie odkrywa
swoje sekrety w postaci ptasiego gniazda z zabawnymi pisklakami itd. (Amelia
i Postrach Nocy).

Kolejny sposéb funkcjonowania gier w aplikacjach ksigzkowych dla dzie-
ci to ten najbardziej oczywisty i wymagajacy najmniej komentarza: bezposred-
nie uczestnictwo w ,ujawnionej” grze. Duza cze$¢ produktéw posiada w swoim
menu opcje ,graj” (,play”). Osoba ma mozliwo$c¢ rozegrania krétkiej gry kompu-
terowej w wiekszym lub mniejszym stopniu zwigzanej z narracja. Moze to by¢
ulozenie e-puzzli (Dziad i baba) lub jakiego$ typu gra zreczno$ciowa (na przy-
klad ,rysowanie” na ekranie wzoréw w The Heart and the Bottle). Skorzystanie
z tej mozliwosci jest fakultatywne — nie wplywa na mozliwo$¢ zaznajamiania sie
z opowiescig, pozwala wréci¢ do niej w dowolnym momencie i miejscu narracji.

Znacznie ciekawsza wersja opisanej wyzej strategii w wersji grywalizacyjnej
jest warunkowanie mozliwosci dalszego zapoznawania sie z narracja pozytyw-
nym wynikiem gry, ktéra przestaje by¢ wtedy ,opcjg” czy dodatkiem, a zaczy-
na stanowic czes¢ narracji. Strategia ta moze przyjmowac rézne postaci. Z jednej
strony moze to by¢ klasyczne dla gier komputerowych rozwigzanie, gdzie uzyt-
kownik musi kolekcjonowaé réznego rodzaju artefakty, ktére moze zastosowac
w pewnym etapie zapoznawania sie z aplikacja (na przyklad zbieranie piér gu-
bionych przez ptaki w Little Red Riding Hood). Inne rozwigzanie to zbieranie od-
powiedniej liczby punktéw (ktére réwniez moga by¢ symbolizowane przez ar-
tefakty) pozwalajacych w finale otrzymacé nagrode. W aplikacjach ksigzkowych
moze to by¢ mozliwos¢ doczytania finatu opowiesci badz pewien rodzaj bonusu,
na przyklad wystuchanie piosenki (Amelia i Postach Nocy).

Najbardziej zaawansowanym wdrozeniem grywalizacji do omawianych pro-
duktéw jest umozliwienie czytelnikom decydowania o rozwoju narracji. Zapo-
znajac sie z opowiescia, dziecko w pewnym momencie zostaje postawione przed
konieczno$cig podjecia wyboru co do jej dalszego toku. Aplikacje stosujace taka
strategie grywalizacyjna publikuje firma Nosy Crow (Little Red Riding Hood, Cin-
derella). W drodze do swojej babci Czerwony Kapturek staje na rozwidleniu drég
i musi podjaé decyzje: czy wybrac ,$ciezke piér”, czy ,Sciezke kwiatéw”? Kazdy
z wyboréw owocuje alternatywna wersja narracji. Rzecz jasna liczba wariantéw
jest bardzo ograniczona, a final opowiesci zgodny z kanonem literackim.

Wymienione pojawianie si¢ gier oraz implementacje grywalizacji niekoniecz-
nie wystepuja rozdzielnie. Opisane strategie 1aczg sie (dos¢ czesto) w jednoli-
te koncepty. Uzytkownik Little Red Riding Hood wybierajac ,éciezke piér”, musi
wzigé udzial w grze zrecznosciowej polegajacej na zbieraniu piér gubionych
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przez ptaki, ktére to piéra musi zastosowaé w koficowym etapie dla rozwigzania
sprawy wilka.

Zamykajac te czes¢ rozwazan, nalezy zdecydowanie stwierdzi¢ — podobnie
jak w przypadku ksigzki i ksigzkowatosci — ze book apps pomimo bardzo licznych
zwigzkoéw z grami nie mogga by¢ jako takie opisywane. Gra (we wszystkich przed-
stawionych postaciach) nie stanowi celu samego w sobie — pelni funkcje stuzeb-
na: ma wzmocni¢ zainteresowanie uzytkownika, silniej zaangazowaé go w od-
biér narracji. Dodatkowo —jak pokazano powyzej — gra (gry) i narracja przenikajg
sie nawzajem, granica pomiedzy czytaniem a graniem zaciera sie.

Podsumowanie

Nalezy sadzi¢, ze aplikacje ksigzkowe sa czym$ wiecej niz chwilowa moda,
produktem, ktéry zejdzie ze sceny medialnej w ciggu najblizszych lat. Zastuguja
na poglebiona refleksje badawcza oparta na zrozumieniu, ze aplikacje te — pomi-
mo dzielenia wielu cech z ksigzkami i grami — sg oddzielnym bytem medialnym,
domagajacym sie swoistych metod opisu i analizy.

Pasja, z jaka niedorosli traktujg produkty elektronicznych technologii mobil-
nych, przywolany wyzej fakt, ze staja sie one inicjacyjnym portalem do pismien-
nosci, a moze nawet do inicjacji literackich, kaze z duza uwaga bada¢ mechanizmy
uzytkowania aplikacji. Niektérzy badacze pisza w tym kontekscie o ,czytaniu re-
miksowym” (reading remixed), odwolujac sie do mozaikowej struktury medialnej
aplikacji ksigzkowych (Kasman, Stephens 2012).
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Summary

Book Apps for Younger Children: Between Book and Computer Game

The article deals with the topic of children’s and young adults” book apps. It presents
shortly the history of this medium and the most important stages of its development. Chil-
dren’s book apps are discussed as the part of the ,culture of convergence”. There are also
outlined both terminological aspects and the basic previous research attempts directed on
these book apps. The main focus of the article are the connections between apps and com-
puter games. The Author attempts to explore these connections on several levels starting
from first user’s experience through gamification structures installed within the narrative,
ending with micro-games included in the book apps as kind of ,bonus”.
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Mozliwos$ci nowych technologii w edukacji.
Przeglad aplikacji interaktywnych
o potencjale rozwojowym

Wprowadzenie

Zamierzam w tym tek$cie zwrdci¢ uwage na edukacyjng (za)wartos¢ (con-
tent) udostepnianych na globalnym rynku aplikacji na urzadzenia mobilne
z ekranem dotykowym (tablety, smartfony) przeznaczonych dla dzieci w $rodo-
wisku rodzinnym, czyli socjalizacji domowej. Temat ten, wspoélczesnie podejmo-
wany gléwnie przez popularne media (prase i telewizje, tygodniki spoteczno-
-polityczne, media spolecznosciowe, gazety internetowe i wortale lub blogi zwia-
zane z wychowaniem dzieci) zawlaszczany jest przez dyskurs poradnikowy, po-
toczny reprezentowany — nie tylko w Polsce — przez tak zwanych technofobéw,
ktérzy sieja panike moralng wobec nowego wspélnego, zagrazajacego tradycyj-
nym warto$ciom wroga — na co zwraca uwage David Buckingham - badacz re-
cepcji wspodlczesnych technologii na polu edukacji (Buckingham 2008: 165).
Zdecydowanie zmniejszony determinizm cechuje stanowiska tak zwanych tech-
noentuzjatéw, starajacych sie ukazywac znaczenie nowych, niewyobrazalnych
dotad mozliwosci rozwoju dla edukacji spoteczenstwa. Dla przyktadu — w ba-
daniach prowadzonych w Stanach Zjednoczonych od poczatku pojawienia sie
mobilnych urzadzen z ekranem dotykowym (gléwnie iPad6éw) rodzice dzieci re-
gularnie korzystajacych z tych urzadzen stwierdzaja u nich znaczny rozwdj pro-
ceséw poznawczych, takich jak pamiec i umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw,
a takze wzrost zasobu stownictwa, umiejetnosci czytania i myslenia matematycz-
nego (Rideout 2014). Buckingham analizuje zr6znicowany stosunek do technolo-
gii i rodzgcych si¢ nowych form kulturowych — wskazujac na rozbiezne ideolo-
gie oraz koncepcje dziecka i dziecifistwa, ktére stoja za formulowanymi przez
te opozycyjne podejscia haslami i ich upolitycznienie. Obie frakcje laczy jedy-
nie przekonanie o silnym wplywie, jaki nowoczesne technologie, szczegdlnie cy-
frowe, wywieraja na dzieci. Argumentéw przepelnionych aspiracjami i niepoko-
jami, nadziejami i lekami jest znacznie wiecej: zwolennicy nowych technologii
widza ich potencjal edukacyjny i rozwojowy, generujacy zmiane dzieciecych
sposobdéw uczenia sie, za czym stoi wizja dziecka jako demiurga, ktérego kre-
atywno$¢ i kompetencje uczestnictwa w kulturze mogg zostaé rozwiniete w wie-
lu dziedzinach, czego rezultatem moze by¢ (utopijna) emancypacja dzieci, przez
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Marca Prensky’ego okreslonych ,cyfrowymi tubylcami” (digital natives) (Prensky
2001: 1). Przeciwnicy usilnie, cho¢ - jak zauwaza Buckingham - z bardzo ograni-
czong liczbg dowodéw empirycznych (Buckingham 2002), argumentujg istnienie
zagrozen czyhajacych na dzieci, ktére w tej opcji traktowane sg jako bezbronne,
czasem bezrozumne, fatwo ulegajace negatywnym wzorcom plyngcym z oferty,
jaka stanowia technologie cyfrowe.

Wywoéd Buckinghama jest bardzo interesujacy, gdyz kaze on patrze¢ na te
nowe zjawiska jako narodziny nowych form kulturowych i zmieniajacych sie
doswiadczen uzytkownikéw technologii cyfrowych. To, co stanowi materie
kultury cyfrowej, ma charakter konwergencyjny i jest zanurzone w kontekscie
ogromnej silty komercjalizacji i roszczen globalnego przemystu — gtéwnie roz-
rywkowego. W tej konfiguracji znaczaca — wedlug Buckinghama - jest kontro-
la, ktérej tak lewe, jak i prawe zakotwiczenie jest przejawem ,kryzysu dotycza-
cego zmian zachodzacych w relacjach panowania i wladzy pomiedzy dorostymi
a dzie¢mi” (Buckingham 2008: 164). Podobne obawy wyrazaja polscy badacze
(zob. Balicki 2005).

Jako autorka tego artykulu zdecydowanie naleze do technoentuzjastéw: chce
zaproponowac refleksje nad tym aspektem zmieniajgcych si¢ na naszych oczach
§wiata, zycia, sposoboéw uczenia sie go przez dzieci; prébuje pokazaé potencjat
rozwojowy i edukacyjny aplikacji interaktywnych przeznaczonych na urzadze-
nia mobilne z ekranem dotykowym.

Zaczynajac przeglad wybranych produktéw z rynku aplikacji tworzonych
dla dzieci, trzeba zaznaczy¢, ze jest on ogromny, globalny i chyba niemal zupel-
nie pozbawiony spolecznej kontroli. W duzej mierze przypomina polski rynek
ksigzek, na ktérym istnieje wyrazna jakosciowa réznica pomiedzy tym, co naj-
bardziej popularne, masowe, zwigzane z kapitatem ekonomicznym a tym, co wy-
rasta z kapitatu kulturowego i jest produkowane w trosce o edukacyjna i spolecz-
na warto$¢, nade wszystko pod wzgledem estetycznym. W ogromnym zbiorze
$wiatowej produkcji aplikacji dla dzieci — znajdujacych sie gléwnie w sklepach
zwigzanych z urzadzeniami z systemami iOS i Android (po kilkaset tysiecy)! —
trudno odnalez¢ to, co rzeczywiscie wspiera rozwdj i uczenie sie, i oddzieli¢ to od
masy quasi-edukacyjnej, w gruncie rzeczy kiczowatej produkcji, zapelnionej re-
klamami. Mimo ze, zaréwno twoércy, jak i systemy sklepéw zakladaja kategory-
zacje merytoryczng (ze wzgledu na tres¢, zawarto$¢ i cele) oraz zwigzang z wie-
kiem odbiorcéw produkowanych i kolportowanych aplikacji, mimo ze zakladajg
konieczno$¢ opisu zawartosci aplikacji i przewidujg zamieszczenie kilku zrzutéw
ekranu — nie sposéb wyodrebnic te, ktére wspierajg rozwdj réznych kompetencji
i przekonac¢ sie o ich jakosci. Jedna z dystynkcji pozwalajacych dos¢ tatwo wska-
zaé poszukiwang, wlasciwa aplikacje jest cena. Okreslona cena powinna gwaran-
towac zaréwno najwyzsza jako$¢ merytoryczng aplikacji, jak i to, ze nie bedzie
sprawiala technicznych probleméw. Niestety, nie zawsze wysoka cena aplikacji
oznacza jej rzeczywistg, edukacyjna i rozwojowa warto$¢. Wprawdzie jeszcze
nieczesto, ale zaczynajg sie ukazywac aplikacje darmowe, istniejace i udostep-
niane za sprawg dotacji r6znych instytucji kulturalnych. Na przyklad dzieki do-
finansowaniu The Britten-Pears Foundation powstala, przeznaczona wytacznie

I Nieporownywalnie ubozszym w warto$ciowe aplikacje o charakterze edukacyjnym jest sklep Windows
Phone.
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na iPada, zaawansowana technologicznie The Young Person’s Guide to the Orche-
stra (stworzona przez AVCO Productions). Inspiracja byta koncepcja edukacji mu-
zycznej Benjamina Brittena (z 1946 roku), a oprawe graficzng opracowala stynna
ilustratorka Sara Fanelli. To fantastyczna lekcja muzyki, zawierajaca zsynchroni-
zowana ze sfilmowang gra orkiestry partyture (oryginalny manuskrypt utworu
Brittena), poza tym wiele informacji o historii utworu, o instrumentach, muzy-
kach itp. oraz elementy niezwykle twérczych zabaw w komponowanie muzyki,
takze gry, quizy, pomiedzy ktérymi mozna dowolnie sie poruszac.

Jesli chodzi o polski kontekst promocji aplikacji dla dzieci, to poszukujacym
rady w sprawie wyboru najlepszych aplikacji rodzicom czy edukatorom czesto
stuza portale poswiecone wprowadzeniu w korzystanie z najnowszej techniki
(http://wcosiebawic.pl/ [dostep: 16.01.2014]; http://www.appysmarts.pl/ [dostep:
16.01.2014]). Maja one jednak charakter gléwnie konsumencki, s3 sponsorowane,
co oznacza, ze czesto zwigzane sg z promocja wybranych produktéw okreslonych
wytworni (deweloperéw). Zdecydowanie brakuje w Polsce takich inicjatyw, jak
wortale Dust or Magic albo Children’s Technology Review prowadzonych przez War-
rena Buckleitnera, ktérego celem jest szeroko pojeta promocja edukacyjnego wy-
korzystania potencjalu nowych technologii.

Ponizej, wyodrebniwszy kategorie, dokonam przegladu wybranych aplikacji
dla dzieci dostepnych na urzadzeniach z r6znymi systemami (cho¢ przewaznie
na urzadzeniach z systemem iOS), stworzonych przez ré6zne wytwoérnie. Wybor
ten jest subiektywny i zorientowany na promocje potencjalu edukacyjnego i roz-
wojowego, stopnia technologicznego zaawansowania i umozliwiajgcej do§wiad-
czanie interaktywnosci oraz dokonany w duzej mierze ze wzgledu na estetyke.

Aplikacje dla niemowlat i przedszkolakéw

W sklepach z aplikacjami sa tysigce multimedialnych aplikacji przeznaczo-
nych dla bardzo matych dzieci. Wydaja sie ulubionym typem produkcji dewe-
loperéw i idealnie pasuja do narzedzi z ekranem dotykowym. Przypominaja
pierwsze ksigzki obrazkowe, czyli te, dzieki ktérym juz niemowleta poznajg ko-
lory, ksztalty, nazwy obiektow (rodzajéw pojazdéw, owocéw, zabawek, zwierzat,
sprzetéw uzytku domowego), pojecia (przeciwienstwa, wielkosci, ciezkosci, licz-
by, litery, dzwieki, a takze na przyklad wyrazy emocji), aktywnosci (nazwy za-
baw, zawoddéw oraz czynnosci zwigzanych z najprostszg pomoca medyczna czy
higieng potrzeb fizjologicznych). Interaktywnos¢ urzadzen z ekranem dotyko-
wym daje mozliwo$¢ osiggania Swietnych rezultatow w zakresie doswiadczenia
wspomnianych tu poje¢ i efektow poznawczych. Mozliwos¢ wydawania dzwie-
kéw (czasem tez wydzielania zapachéw) podczas prezentacji obiektu, dowolne
powtarzanie czynnosci dajace poczucie sprawstwa, wybieranie preferowanych
odston (stron), wywolywanie réznych reakcji, aktywizowanie skojarzen -
wszystko to wspomaga spostrzeganie, tworzenie sie poje¢ w umysle dziecka, za-
pamietywanie, myslenie przyczynowo-skutkowe i inne istotne w tym momencie
rozwoju procesy poznawcze. Wazne jest zatem, aby matemu dziecku dostarczy¢
aplikacje, ktére zapewnig mu najwiecej korzysci. Jedna z takich wlasnie propo-
zycji dla bardzo matych dzieci jest seria Owlie Boo (deweloper Matias Gravano):
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dzieki bardzo prostej nawigacji, stworzonej na zasadzie przewracania stron
ksigzki, daja one mozliwoé¢ poznawania uproszczonych, ale estetycznych repre-
zentacji wizualnych i odgltoséw gatunkéw zwierzat zyjacych w réznych §rodowi-
skach. Seria aplikacji wytwoérni Sago Sago to réwniez ogromna dawka podstaw
edukacji matych dzieci potgczona z tworcza zabawa. Na przyktad Sago Mini So-
und Box to $wietna zabawa w poznawanie i rozszyfrowywanie dzwiekéw, Sago
Mini Space Explorer daje mozliwo$¢ odbycia (uproszczonej wprawdzie) kosmicznej
wycieczki, Sago Mini Bug Builder pozwala na samodzielne komponowanie wygla-
du matych robaczkéw. Dla najlepszych deweloperéw w tej branzy najwazniejsze
sg: elegancka, prosta stylistyka i forma oraz intuicyjno$¢ wykonywania operacji.
Wszystko to facznie zapewnia dziecku pozadany efekt poznawczy i rozwojowy.

Szalefistwo rodzicéw stawiajacych na jak najszybsza gotowos¢ szkolng, czyli
nauke czytania iliczenia od jak najwczesniejszego wieku dziecka, ma wiele prze-
jawéw. Odpowiadaja na nie wydawcy ksigzek dla dzieci przescigajacy sie w pu-
blikowaniu pozycji do nauki liter, liczb oraz wielu innych poje¢ (concept books),
odpowiadajg tez deweloperzy aplikacji. Tablet wydaje sie idealnym wspolcze-
snym substytutem niegdysiejszej kamiennej tabliczki, stuzacej przede wszystkim
podstawowej alfabetyzacji. Pozwala bowiem na rysowanie palcem po ekranie, na
przyklad ksztattéw litero- i cyfropodobnych, oraz na sprawianie dotykiem palca,
ze konkretnie przedstawiona liczba, na przyklad dwa klocki, ulega przeksztat-
ceniu w jej symboliczng posta¢ — w tym wypadku: 2. Powtarzanie tej czynnosci
moze nie mie¢ konca i tworzy¢ wlasciwe polgczenia w rozwijajagcym si¢ mézgu
dziecka. Ponadto urzadzenie wymusza delikatno$¢ gestu dloni, co jest szczegol-
nie wazne, gdy dzieci z duzym napieciem mie$niowym podejmujg na przykiad
pierwsze proby pisania. Sytuacja, gdy motywacja dziecka do osiggniecia pozada-
nego efektu jest bardzo wysoka, niejako zmusza je do rozluznienia reki. Dzieje
sie tak najczesciej w wypadku dzieci z przewaga proceséw pobudzania nad ha-
mowaniem oraz dzieci z mézgowym porazeniem dzieciecym (o tym bedzie jesz-
cze mowa). Przykladem sposréd polskich aplikacji moze by¢ produkcja wydaw-
nictwa WSiP Litery i cyfry: na imitacji typowej, zielonej szkolnej tablicy rysuje sie
kreda najpierw popularne szlaczki, by potem przej$¢ do smarowania palcem po
ekranie liter i cyfr drukowanych, a nastgpnie pisanych. Inng ciekawg propozy-
cja, bardziej estetycznie rozbudowang, jest Telewizyjne Abecadlo wyprodukowa-
ne przez TVP S.A. Mnie najbardziej podobaja sie te starannie wypracowane pod
wzgledem estetycznym i bardzo interaktywne, ktére wciagaja w nauke poprzez
§wietna, pelng humoru zabawe, na przyklad Endless Alphabet i Endless Numbers
wytworni Originator Inc., niestety bez polskiej wersji.

Swietna pod kazdym wzgledem jest, cieszaca sie ogromng popularnoscia
(cho¢ tymczasowo niedostepna), catkowicie polska aplikacja Mdzg elektroniczny
(wyprodukowana przez M-Concepts Sp. z 0.0.). Ta gra to cyfrowa wersja ulu-
bionej zabawy mojego dziecifistwa, testujacej wiedze z réznych dziedzin, pole-
gajacej na przyporzadkowywaniu obiektom ich wlasciwych nazw, przypisanych
aktywnosci itp. za pomoca kabelkéw elektrycznych powodujacych zaswiecenie
sie zaréwki, gdy zadanie zostaje poprawnie wykonane. Mnéstwo w niej ¢wiczen
(w przyzwoitej szacie graficznej) o stopniowanej trudnosci, zwigzanych z r6zny-
mi dziedzinami wiedzy, sprzyjajacych rozwojowi spostrzegawczosci, skojarzen,
treningowi zapamietywania itp., doskonale nadajacych sie juz dla dzieci w wieku
od dwoch do trzech lat, ale takze starszych.
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Aplikacje wspomagajace kreatywnos¢

Mamy w Polsce spora i wcigz namnazajaca sie réznorodng oferte ksigzek (ze-
szytéw) inspirujacych do dzialan tworczych (sposréd polskich, oryginalnych to
na przyklad seria Wytwdrnikéw, Typobazgrot). Deweloperzy tymczasem przesciga-
ja sie w produkcji aplikacji o blizniaczej zawartosci, lecz w postaci interaktywnej.

Niekwestionowanym $wiatowym liderem, dostarczajacym wzorcowych
(wlasciwie kazdy nastepny tworca stapa po jej Sladach) propozycji, na najwyz-
szym poziomie zaawansowania technologicznego i graficznego, jest szwedzka
wytwornia Toca Boca. Oferta ich aplikaciji jest z roku na rok coraz bogatsza i coraz
bardziej zr6znicowana. Na przyktad w Hair Salon proponuja zabawe w salon fry-
zjerski, w ktérym stylizuje sie na przerézne sposoby wybranego, sympatycznego
klienta. W Hair Salon Me — jeszcze zabawniej kreuje sie swoj wlasny, czesto wy-
marzony wizerunek (na przyklad w dlugich, kreconych fioletowo-r6zowych wio-
sach), dzieki animacji swego portretu z fotografii. A w Toca Mini juz bardzo male
dzieci z latwoscia wystylizuja nieco ,glutowatego” ludzika. W aplikacjach Toca
Monsters i Toca Kitchen przygotowuje sie positki dla rozmaitych, czasem chime-
rycznych bohateréw. W Birthday Party w r6znych konwencjach daje sie zorganizo-
wac przyjecie dla wybranych gosci. W Toca Cars i Toca Train bierze sie udzial w wy-
Scigach lub w pelnej przygod przejazdzce koleja. W Toca Robot Lab i Toca Builders
eksperymentuje sie i stwarza przedziwne, rozliczne obiekty. Majstersztykiem tej
z kazda propozycja coraz lepszej wytworni jest jedna z ostatnich produkcji — Toca
Nature. To przemy$lana zabawa w stworce $wiata, ktérej autorzy z ekologicznym
zacieciem pokazuja natychmiastowe konsekwencje oddzialywania czlowieka na
nature. Aplikacja ta tworzy przestrzen wirtualnego $wiata, daje mozliwo$¢ obra-
cania nig, a obiektami wykorzystywanymi do kreacji nieco przypomina niezwy-
kle popularnego Minecrafta. Grafika jest w niej jednak znacznie bardziej lagodna
(niepikselowa), stonowana, imituje tréjwymiarowa rzeczywistos¢. I nie strasza tu
zombiaki czy creepery, ktore trzeba zabija¢ w Minecraftowej opcji survival. Apli-
kacja nastawiona jest bowiem na tworzenie.

Rozwijajace wyobraznie i kreatywnos¢ aplikacje polskich deweloperéw tak-
ze ciesza sie wielka popularnoscia. Jednym z nich jest wytwornia JumpApp (Lu-
izy i Sebastiana Bachérzewskich), ktéra oferuje §wietne, starannie wypracowane
aplikacje pozwalajace na tworzenie, na przyklad w Puppet Workshop — potworéw
ze skarpetek, rekawiczek, guzikow, szmatek, sznurkéw itp. Na tej samej zasa-
dzie mozna tworzy¢ plastelinowe stworki w aplikacji Imagination Box. Dzieki niej
male dzieci, réwniez te niepelnosprawne, ktére nie maja wyksztalconych prak-
sji i sprawnosci manualnych i motorycznych, dobierajac jednym palcem wybrane
elementy, moga uzyskac efekt skonfigurowanej, pozadanej figurki. Zabawe umi-
la snujaca sie w tle spokojna, relaksacyjna melodyjka. Aplikacje tego dewelopera
sa bardzo wysoko oceniane przez Swiatowych terapeutéw dzieci niepelnospraw-
nych. Aplikacja o podobnym charakterze, dodatkowo zachecajaca do wyrabiania
zdrowych nawykéw zywieniowych, jest Cute Food. Pozwala komponowa¢ posit-
ki, na ktére w wiekszosci skladajg sie wyciete z fotografii kawatki réznokoloro-
wych warzyw.

Innym polskim deweloperem, ktéry zdobyl juz Swiatowa renome, jest Du-
ckie Deck Development. Oferuje — wedlug mnie w mniej oryginalnej estetyce —
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aplikacje dla maluchéw (by¢ moze juz od pierwszego roku zycia) dzialajace na
podobnej zasadzie, na przyklad zwigzang z jedzeniem Duckie Deck Sandwich Chief
iwiele innych, odnoszacych sie do réznych obszaréw dzieciecych zainteresowan.
Kolejnej polskiej wytwoérni — Pixle — udalo si¢ stworzy¢ wlasciwie wielkie sto-
isko sklepowe, w bardzo zajmujacej aplikacji Storest. Ulubiona dziecieca zabawa
moze dzieki niej odbywac¢ sie w sytuacji, w ktdérej nastepuje polaczenie elemen-
tow przestrzeni wirtualnej i rzeczywistej (na przyklad czes¢ produktéow, ktére
sa do kupienia, znajduje si¢ w sklepie wirtualnym, a cze$¢ mozna sobie uprzed-
nio wydrukowac wraz z kodami i takie zbliza¢ do skanera kasy pojawiajacej sie
na ekranie).

Niezwykle pobudzaja dziecieca wyobraznie aplikacje, ktére zawierajg rze-
czywistos$¢ rozszerzona (AR — augumented reality). Sprawiajg one wrazenie, jakby
doszlo do zatarcia si¢ granic i przenikania tego, co digitalne, do rzeczywistosci.
Do takich aplikacji, w kategorii, ktérg poprzednio scharakteryzowalam — prze-
znaczonych dla matych dzieci, nalezy na przyklad AR Flashcards-Animal Alphabet
(Mitchelehan Media LLC). Dzieki niej dziecko wciggniete w zabawe tréjwymia-
rem poznaje nazwy zwierzat zaczynajacych sie na kolejne litery alfabetu.

Aplikacje terapeutyczne

iPad, jedno z pierwszych urzadzen mobilnych z ekranem dotykowym, za-
stosowanych do wspierania wczesnej terapii dzieci autystycznych, zyskal swego
czasu miano cudownego narzedzia. Stalo sie tak dzieki mozliwosci wykorzysta-
nia aplikacji do uczenia poje¢, kategoryzowania itp., skutecznego, gdy na przy-
kiad dziecko autystyczne szczegdlnie nie lubi zadnej komunikacji z otoczeniem
(czlowiekiem), nawet w zdefiniowanej sytuacji edukacyjnej. Wéwczas iPad (dzie-
ki wlasciwym aplikacjom) przejmuje role terapeuty, edukatora — prowadzi przez
kolejne etapy uczenia sie, czyli zdobywania i kodowania wiadomosci na wybra-
ne tematy: kolory, pojecia, aktywnosci itd. Dlatego aplikacje przygotowane dla
dzieci autystycznych przypominajg te opisywane juz wczesniej, dedykowane
najmlodszym, z ta réznicg, ze s3 wykorzystywane w jeszcze wiekszym zakre-
sie. Naleza do nich na przyklad aplikacje z serii Autism iHelp (deweloper John Ta-
lavera): Food (Jedzenie), Colours (Kolory), First Words (Pierwsze stowa), Play (Zabawy),
Sorting (Porzgdkowanie), Shapes (Ksztatty), Emotions (Emocje) i wiele innych poma-
gajacych naby¢ dzieciom autystycznym bardzo wazne kompetencje. Aplikacje te
charakteryzuja sie wyjatkowo prosta szatg graficzna, bez jakichkolwiek elemen-
tow zaklécajacych (wyrazne figury na wyraznych tlach). Maja takze niezwykle
intuicyjng nawigacje, ktéra ulatwia poruszanie si¢ osobom z trudno$ciami manu-
alnymi. Inne, juz bardziej zaawansowane (jednocze$nie odpowiednio kosztow-
ne), sa aplikacje ulatwiajace komunikacje wspomagajaca i alternatywna (ACC),
jak Prologquo2Go (deweloper AssistiveWare). Aplikacja ta pomaga przede wszyst-
kim osobom, ktére nie sg w stanie méwié samodzielnie, umozliwia komunikowa-
nie sie przez dotykanie na ekranie symboli lub wpisywanie we wlasciwe miejsca
stéw kolejno przeksztalcanych na mowe (ludzki glos). Moze ona sluzy¢ osobom
w rézny sposéb niepelnosprawnym, réwniez tym z dzieciecym porazeniem mo-
zgowym. Programy przeznaczone na tablety czy smartfony Swietnie sprawdzaja
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sie takze w terapii tych os6b, gléwnie dlatego, ze nie wymagaja trudnego dla nich
uzywania myszki czy klawiatury. Efekty audiowizualne i natychmiastowe infor-
macje zwrotne pojawiajace sie nawet dzieki przypadkowemu dotknieciu ekranu —
motywuja takie osoby do dalszych ¢wiczeni, nadaja sens wlasnemu dzialaniu,
zwlaszcza w wypadku z natury ciekawych $wiata dzieci. Nie jest zatem bez zna-
czenia to, jakie aplikacje nadaja sie najlepiej do tego typu pracy terapeutyczne;j.
Musza one by¢ na tyle atrakcyjne, by mobilizowaly do uzywania na przyklad nie-
sprawnej reki i tym samym rozwijaly tak zwang matg motoryke. Albo tez ich ce-
lem powinno by¢ ulatwienie komunikowania si¢ z otoczeniem. Na anglojezycz-
nych stronach (na przyktad http:/www.appyautism.com/en [dostep: 16.01.2014])
mozna znalez¢ najwiecej informacji dotyczacych dostepnych aplikacji o potencja-
le terapeutycznym.

Aplikacje dla artystéw

Mozliwosci uczenia sie animacji (poznawania jej zasad), podobnie jak przy-
swajanie sposob6w programowania, nigdy chyba nie byty tak duze — a samo ucze-
nie sie ich nigdy nie bylo tak latwe — jak teraz, kiedy wykorzystujemy programy
przeznaczone na urzadzenia mobilne. Dzieki aplikacji Animation Creator HD (mi-
Soft) wiasciwie juz kilkuletnie dziecko, poczatkowo z pomoca doroslego, ale p6z-
niej samo, moze stworzy¢ wlasny, oryginalny film animowany, rysujac (palcem
lub precyzyjniej rysikiem), dorysowujac, nagrywajac dzwieki. Interfejs i nawiga-
cja sa tak przyjazne, proste, ze nie potrzebuje ono szczegdlnej pomocy osoby do-
rostej. Swietna, bardzo prosta aplikacja do zaprogramowania ruchéw postaci jest
Daisy the Dinosaur (Hopscotch Technologies). Za pomoca bardzo jasnych komend
(niestety tylko w jezyku angielskim) dziecko moze stawia¢ r6zne zadania przed
dinozaurem o imieniu Daisy, ¢wiczac myslenie przyczynowo-skutkowe. Latwo
uczy sie w ten sposob, ze ono samo moze kodowa¢, by¢ projektantem gry, ze to od
jego pomystu zalezy, co i jak bedzie wykonywac¢ gracz, dla ktérego zabawe przy-
gotowalo. Dodatkowym walorem tej twdrczej aplikaciji jest bardzo skromna i fad-
na grafika.

Wiasciwie w pelni profesjonalnym atelier stwarzajagcym ogromne mozliwo-
Sci ekspresji plastycznej jest aplikacja Paper (FiftyThree). Wiele r6znego typu opcji
pociagnie¢ pedzla, piérka, mazaka, oléwka, feeria barw, lupa (pozwalajaca na do-
precyzowanie wybranego fragmentu rysunku) dajg matemu, ale tez profesjonal-
nemu arty$cie* swobode tworcza i w efekcie natychmiastowg cyfrowa wersje wila-
snej pracy. Podobna, tylko ze stuzgca tworzeniu muzyki, jest aplikacja Garage Band
(Apple). To potezne studio muzyczne pozwala komponowa¢ i nagrywac utwo-
ry na rézne instrumenty (miedzy innymi gitare, fortepian, smyczki, perkusije),
a dzieki polaczeniu za pomocg sieci z innymi uzytkownikami tej aplikacji — stwo-
rzy¢ zesp6l muzyczny reprezentujacy dowolny gatunek muzyki.

Bardzo wiele przyjemnosci wizualnej i okazale efekty pracy zapewnia apli-
kacja Let’s Create! Pottery HD (Infinite Dreams Inc.). To pracowania garncarska,
w ktorej kazdy, nawet kto§, kto nigdy nie mial do czynienia z kolem garncarskim,

2 W tej aplikacji Jozef Wilkon stworzyt ilustracje do aplikacji ksiazkowej Sfonigtko (Fundacja Festina
Lente).
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z latwo$cia moze utoczy¢ wazon lub inne naczynie oraz pozna¢ zasade dzialania
urzadzenia, dzieki ktéremu to zrobit.

Aplikacje pomagajace w nabywaniu szkolnych kompetencji
przedmiotowych

W zwiazku z tg kategoria powraca poréwnanie tabletu do kamiennej tablicz-
ki. W sklepach z aplikacjami jest mnéstwo takich, ktére wspieraja edukacje jezy-
kowa. Na przyklad pobierany miliony razy we wszystkich systemach Duolingo
Learn Languages for Free (Duolingo) to darmowa aplikacja do nauki jezykéw obcych
na wielu réznych poziomach. Diagnozuje poziom znajomosci jezyka i adekwat-
nie do niego generuje zadania i ¢wiczenia. Uzytkownik uczy sie przez powta-
rzanie, sluchanie, pisanie, czytanie w wybranym przez siebie tempie. Elementy
zabawy i gry wzmacniaja motywacje potrzebna do pokonywania kolejnych po-
ziomow. Te aplikacje mozna wykorzystywaé na wszystkich poziomach edukacji,
poczawszy od przedszkola. Podobnie wiele elementéw gry i zabawy zawieraja
aplikacje, ktére mozna uzywac we wczesnej edukacji. Na tym poziomie wykorzy-
stania technologii w edukacji mamy do czynienia z aplikacjami, ktére zastepuja
konwencjonalne karty pracy i zeszyty ¢wiczen, na przyklad zeszyty do prostych
obliczen arytmetycznych, ¢wiczen ortograficznych, a takze kalkulatory, liczydtla,
kosci do gry itp. Tym, co rézni wiekszos¢ takich aplikacji od tradycyjnych zbio-
réw zadan, jest wbudowana zwykle informacja zwrotna o poprawnosci wykona-
nia ¢wiczeh (usprawnia sprawdzanie przez rodzicow, opiekunéw tego, jak dziec-
ko sobie poradzilo, wlasciwie ich odcigzajac).

Podobnie jest z aplikacjami matematycznymi, wybranymi co najmniej z kil-
kuset dostepnych, obejmujacych cztery gléwne dzialania arytmetyczne: doda-
wanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Warto wskazac te oryginalne, w kto-
rych dzialania sa wplecione w jaka$ fabute. To Mystery Math Museum lub Mystery
Math Town (Artgig Studio), dzieki ktérym uzytkownicy, wciggnieci w $wietng za-
bawe, doswiadczaja wydarzen, poznaja obiekty z wielu ré6znych muzedw, zbie-
raja liczby, by méc przemieszczac sie drzwiami i oknami, jesli rozwigza czedcio-
wo przygotowane dzialanie ztozone z uzbieranych liczb. Sprawa nie jest banalna.
Nie jest to wprawdzie gra na czas, lecz wymaga spostrzegawczosci: trzeba pamie-
ta¢, gdzie znajduja sie liczby, dzialania, drzwi, pomieszczenia. Wygrana jest ro-
zumienie matematyki i u§wiadomienie sobie, Ze jej znajomos¢ to jedyna droga
do celu. Nieco inna, ale réwnie dobra zabawa zwigzana z ¢wiczeniami arytme-
tycznymi ulatwiajgcymi zapamietywanie przygotowana zostala w aplikacji Su-
shi Monster (Scholastic Inc.): glodny potwor, wskazujac jaki§ wynik, zada, by jak
najszybciej serwowano mu dania sushi bedace skladnikami jego dodawania lub
mnozenia i cieszy sie, gdy zadanie zostaje wykonane poprawnie. Cwiczen z dzia-
faniami arytmetycznymi w réznych konfiguracjach jest tu bardzo duzo, czasem
ponad sto w jednej rundzie, lecz dzieki ciekawej zabawie nie zwraca sie uwagi na
ich wielo$¢. Tyle samo takich dziataii zadanych dziecku do wykonania w zeszy-
cie byloby nieprawdopodobnym obcigzeniem.

Istnieje wiele innych, znacznie prostszych, choé¢ pozytecznych i czesto po-
bieranych aplikacji, ktére wlasciwie tylko generuja latwe, arytmetyczne czy
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algebraiczne zadania i wymagaja prawidlowych odpowiedzi — jak Math Practice
(TeachersParadise.com) albo Math Flash Cards stworzone na Androida — lub tez
wprowadzaja elementy tak zwanej grywalizacji (tu: zabawy dwoéch graczy przy
jednym urzadzeniu na czas rozwigzywania zadania z podstaw arytmetyki), jak
Math Duel (Ellie’s Games LCC na iOS lub PeakselGames na Androida).

Przykladem niemal calkowitego opracowania tre$ci programu matematyki
weczesnej edukacji i dalszych pozioméw jest aplikacja Splash Math (StudyPad Inc.).
Jak dotad zostala pobrana przez ponad dziesie¢ milionéw uzytkownikéw na ca-
tym $wiecie. Zawiera mnéstwo dziatan z zakresu arytmetyki, geometrii, algebry,
pomiaru danych i czasu, charakterystyki liczb. Wszystkie dzialania wykonuje sie
zgodnie z wybranym poziomem wiedzy i umiejetnoéci, kazdemu z nich towarzy-
szy instrukcja i oczywiscie informacja zwrotna, a pokonywanie kolejnych pozio-
méw zwigzane jest z elementami rozrywkowymi — nagrodami. Grafika, dzwiek
i ruchomy, interaktywny obraz wciaggaja w zabawe z matematyka i sprawiaja, ze
skojarzenia z nig sg pozytywne. W krajach anglojezycznych wykorzystywana jest
w szkotach na réznych poziomach edukacji.

Niszowe app picturebooks

O aplikacjach ksigzkowych i artystycznej niszy tego gatunku pisalam dla
czytelnikéw kwartalnika o ksigzkach dla dzieci i mlodziezy ,Ryms” (Cackowska
2013). W Polsce na szczegé6lng uwage zastuguje wytwoérnia Fundacja Festina Len-
te, ktéra wspolczesnym dzieciom przywraca do obiegu ksigzki Franciszki i Ste-
fana Themersonéw, powstale ponad pét wieku temu. Dzieki animacjom, grom
i ozywionym elementom oraz $wietnemu lektorowi — Piotrowi Fronczewskie-
mu, aplikacja powstala z ksiazki tej pary artystow — O stole, ktory uciekt do lasu —
co przywrdcilo ja do obiegu kultury.

Warto tu wspomnie¢ o dwéch nagrodzonych Bologna Ragazzi Digital Award.
Dla mnie jest fascynujaca, wyrézniona tylko przez jury, David Wiesner’s Spot (Ho-
ughton Mifflin Harcourt), ktéra wydaje sie spelnionym marzeniem tego artysty.
W niej bowiem dzieki gestowi rozsuwania palcéw sukcesywnie wnikamy w glab
pierwotnego obrazu, ulegajac ztudzeniu nieskoniczonosci. Podczas tej fantastycz-
nej podrézy czekaja nas rézne przygody, ktére tworzg intrygujaca narracje wi-
zualng. Wiesner dal popis podobnych zdolnoéci w drukowanej beztekstowej
ksigzce Flotsam, ale tu technologia pozwolila mu na jeszcze wieksze szalefistwo.
Nagrode BRDA otrzymata wytwdrnia bardzo zabawowej aplikacji z efektem 3D,
przeznaczonej dla mniejszych dzieci — My Very Hungry Caterpillar (StoryToys En-
tertainment Limited) powstalej na podstawie — znanej takze polskim odbiorcom —
ksigzki Erica Carla Bardzo glodna ggsienica. Dzieci pielegnuja tu bohaterke o zar-
focznej naturze, zbierajac dla niej kolejno jabtka, gruszki, sliwki i wiele innych
produktéw, do momentu cudownego wprost jej przeistoczenia sie¢ w motyla. Poza
fabula w tej bardzo mocno interaktywnej i multimedialnej aplikacji mnéstwo jest
zadan o charakterze edukacyjnym, zachecajacych do nazywania, liczenia, kate-
goryzowania, ukladania itp.

Wsréd aplikacji ksiagzkowych, ktérych liczba stale rosnie, pojawiaja sie réw-
niez budzace kontrowersje. Przykladem jest Geoff and his Two Dads in... Tomato
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Trouble (Wompi Studios Pty. Ltd.). Powstala jako pierwsza z serii przygod auten-
tycznie zyjacego w Australii, uroczego i bardzo inteligentnego psa Geoffa rasy
Jack Russell terrier — inwalidy poruszajacego sie dzieki kétkom w miejscu bez-
wladnych tylnych tap. Jego wspaniali opiekunowie, ale tez promotorzy zapew-
niajgcy rozglos?, to para homoseksualnych mezczyzn. Ta cyfrowa ksigzka (z doé¢
mala liczbg interaktywnych elementéw, ale w tadnej, malarskiej szacie) przed-
stawia zabawng histori¢ Geoffa, ktéory w ferworze zabawy pitka z psim kole-
ga niszczy sasiedzka grzadke z pomidorami, szczegélnie umilowanymi przez
wlascicielke, brudzgc przy okazji blotem dopiero co wywieszong przez nia bie-
lizne. Szczesliwie jego przyjaznie nastawieni ojcowie znajduja pozytywne wyj-
Scie z tej sytuaciji.

Wspomne tu jeszcze o fantastycznych, niezwykle narracyjnych, cho¢ niebeda-
cych ksigzkami, aplikacjach przygodowych czeskiej wytwoérni Amanita Design —
Botanicula i Machinarium, ktére sa wersjami wczeéniej wydanych gier komputero-
wych. Jest w nich jakas wciagajaca sila, dzieki przemyslanej, madrej fabule, ktérg
trzeba rozegra¢: w pierwszej bohaterowie muszg ocali¢ ostatnie ziarno zyciodaj-
nego drzewa, w drugiej bohater pelni swg misje w §wiecie metalowych robotéw.
Obie te aplikacje, pozbawione jakichkolwiek tekstéw méwionych, sg pelne zaga-
dek do rozwiklania, ktére ucza uzytkownika logiki postepowania bohateréw da-
zacych do osiaggniecia celu. W wypadku kazdej z nich wspaniata oprawa graficz-
na i muzyczna sprawiaja wrazenie efektéw filmowych.

Na zakonczenie

Zaprezentowany tu przeglad aplikacji jest wyborem dokonanym z perspek-
tywy dorostego ,eksperta”, jakkolwiek spora czes¢ z omdéwionych propozycji oka-
zuje sie by¢ bardzo popularna posréd dzieci calego $wiata (na przyklad wytwoérni
TocaBoca). Moze to oznacza¢, ze mamy do czynienia z tworzeniem sie — wedlug
starego wzorca — dzieciecych zabaw, nowych wspdlnot interpretacyjnych, no-
wych wspdlnych zakreséw doswiadczen i praktyk. Z drugiej strony nalezy mie¢
S§wiadomos¢, ze —- mowiac za Buckinghamem — 6w proces spoleczny dokonuje sie
za posrednictwem rynku i komercjalizacji, czego rezultatem sa dystynkcje i nie-
réwnosci spoleczne (Buckingham 2008: 166). Dla przykladu, za wiekszos¢ aplika-
cji, ktére przedstawilam, trzeba zaplaci¢. Nie sg to jednak ceny zbyt wysokie (zwy-
kle jest to od 10 do 30 z1) za wartoSciowe pod wzgledem edukacyjnym zabawy, do
ktérych mozna powracac bez kofica. Nawet jesli nie wszystkie pozadane aplikacje
zmieszcza sie na niezbyt pojemnym pod wzgledem liczby gigabajtéw urzadze-
niu, to raz zakupione i usuniete aplikacje obslugiwane przez system iOS mozna
ponownie zainstalowa¢ w dowolnym momencie juz nieodplatnie. Problem pole-
ga na tym, ze dzieci doskonale wyczuwajg dystynkcje rynku, szybko dowiaduja
sie, jak stabe lub dobre jako$ciowo urzadzenie posiadaja i co moga z jego pomo-
ca zrobi¢, a co nie jest im dane. Okazuje si¢ jednak, Ze réznice te nie s tak bardzo
zwigzane z niedostatkiem ekonomicznym lub brakiem dostepu do technologii,
ale przede wszystkim, co stanowczo formutuje Buckingham: ,[...] wiaze sie ze
zréznicowanym dostepem do kapitatu intelektualnego i kulturowego, ktory jest

3 Geoff'i jego ojcowie maja nawet swoj fanpage na Facebooku.
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potrzebny do efektywnego i tworczego korzystanie z tej technologii” (Buckin-
gham 2008: 162). Innymi slowy, dzieciom rodzicéw wywodzacych si¢ na przy-
klad z klasy sredniej jest znacznie latwiej uzyska¢ dostep i wsparcie ukierunko-
wane na rozwdj i edukacje. Dla pedagogéw moze — badZ powinno — oznaczac to
rozwazenie warunkéw mozliwosci, a w zasadzie konieczno$ci przesuniecia i wia-
czenia coraz bardziej popularnych technologii mobilnych z socjalizacji rodzinnej
ku socjalizacji instytucjonalnej, szczegélnie w obszarze wczesnej edukaciji.
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Summary

Possibilities of New Technologies in Education. Overview of Developmental Potential of
Interactive Apps

The aim of the article is to highlight the educational and developmental role of apps
for children.

Text discusses the usefulness of apps and the role of interactivity in children’s devel-
opment both in family and school contexts. Apps are explored and described in different
objective categories: creativity, special needs, maths, first concepts for toddlers and apps
for preschoolers, app books. The article is aiming to pay an attention on the educational
potential of the apps’s content.
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Sumienie graczy: podejmowanie decyzji w fabularnych
grach komputerowych w kontekscie socjalizacji
i wrazliwosci spotecznej

W $wiecie, w ktérym nastepuje gwaltowny rozwdj technologii informatycz-
nych, nalezy przyjrze¢ sie problemom przez niego generowanym. Pedagodzy
nie tylko powinni umie¢ dostrzegac to, co nowe, ale sprébowac podejsé¢ do tego
badawczo.

Coraz wiecej dzieci gra w gry komputerowe. Ich inicjacja na tym polu doko-
nuje sie szybciej niz kiedy$. Granie jest réwniez istotng aktywnoscia mlodziezy
i dorostych. Warto postawic sobie pytanie o to, czy przeklina¢ ducha naszych cza-
s6w, czy lepiej podja¢ wysilek zbadania potencjalnych korzysci, ktére moze przy-
nie$¢ ta forma rozrywki.

Gry komputerowe w $§wiadomosci pedagogéw wiaza sie ze zlem, z metafo-
rycznym demonem kuszacym zwlaszcza uczniéw i namawiajacym ich do porzu-
cenia nauki na korzys¢ pustej, nierozwijajacej intelektualnie zabawy. W tym kon-
tek$cie wspoélczesny postep technologiczny budzi niepokéj. Zupelnie tak, jakby
to, co nowe, musiato wigzac sie z lekiem i zagrozeniem.

Moim zdaniem technologiczna nowo$¢ jest wyposazona w spory edukacyjny
potencjal, dzieki ktéremu powstaja nowe mozliwosci nauczania. Na réznego ro-
dzaju zajeciach sa wykorzystywane aplikacje uatrakcyjniajace procesy edukacyj-
ne, natomiast w codzienno$ci pojawiajq sie narzedzia inkulturacji w postaci gier
wideo, ktére nie tylko wdrazaja graczy w kulture XXI wieku, ale takze opowiada-
ja historie czesto wymagajace analizy ze strony odbiorcy. Gry komputerowe przy-
czyniaja sie do rozwoju kultury i nauki. Mechanizm gamifikacji (zwanej takze
grywalizacja) wykorzystuje mechanike gier do zachecania ludzi, aby robili rzeczy,
na ktére zwyczajnie nie maja ochoty lub nie wiedzga, ze moga zrobic je inaczej —
poprzez uatrakcyjnienie, wsparcie motywacji wewnetrznej oraz budzenie kre-
atywnosci. Systemy znane z gier mozna wykorzysta¢ do usprawnienia pracy nad
projektami oraz edukacja, ale sprawdzaja sie tez w dzialaniach bardziej bezpo-
§rednich - jako socjalizacyjne przekazy lub narzedzia uwrazliwiania na wspot-
czesne problemy spoteczne.

W niniejszym tek$cie postaram sie przyjrze¢ potencjalowi fabularnych gier
komputerowych w kontekscie socjalizacji, uwrazliwienia oraz edukacji; zapre-
zentuje wyniki badan wstepnych, ktére maja za zadanie przyblizy¢ pedagogom
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ich mozliwe oddzialywanie na graczy oraz przynajmniej czeSciowo ujaé rela-
cje pomiedzy graczem a fabularng gra komputerowq. Badania zostaly przepro-
wadzone przeze mnie na prébie 171 oséb w ré6znym wieku i bazowaly na kroét-
kiej ankiecie internetowej dotyczacej podejmowania decyzji w fabularnych grach
komputerowych. Ankieta skladatla sie z pytan zaréwno zamknietych, jak i otwar-
tych, ktérych zadaniem bylo poglebienie odpowiedzi, dodanie wartosci w postaci
konkretnych przykladéw gier, sytuacji oraz przemyslen, a rozprowadzone zosta-
ty dzieki wsparciu portali spolecznosciowych oraz forow dyskusyjnych. Bada-
nie przeprowadzono w jezyku polskim, totez pula ankietowanych ogranicza sie
gléwnie do graczy narodowosci polskiej.

Zanim zostana zaprezentowane wyniki oraz moje rozwazania nad wspo-
mnianymi kwestiami, nalezy nadmieni¢, ze celem artykulu nie jest oczyszcze-
nie fabularnych gier komputerowych ze wszystkich zarzutéw; nie chodzi tutaj
o sakralizacje tego rodzaju tekstu kulturowego, a raczej probe ponownego spoj-
rzenia na ten typ gier jako na nowe zjawisko ze swoimi mozliwodciami oraz
niemozliwo$ciami.

Wiek rozwoju i badania komputerowych gier fabularnych

Badania gier komputerowych sa stosunkowo mlode, zwtaszcza w Polsce. Te-
mat gier byt marginalizowany — szczegdlnie w pedagogice — i czesto widziany
jako przeszkoda na drodze do skutecznego uczenia sie, cho¢ pewien wylom w tej
kwestii niesie dziedzina zwana pedagogika gier komputerowych. Przelomowa
na gruncie badan okazala sie praca Jerzego Zygmunta Szeji zatytulowana Gry fa-
bularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej (Szeja 2004). W swojej ksiazce autor za-
uwaza, ze gry komputerowe — tuz obok narracyjnych gier fabularnych (role-playing
game) — sa nowym zjawiskiem kultury wspoélczesnej. Juz na samym poczatku na-
zywa gry komputerowe tekstem kultury (Szeja 2004: 8), co jest istotnym spo-
strzezeniem oraz préba odejicia od zinfantylizowanego pogladu na wszelkie-
go rodzaju gry. Niestety, powszechnie uwaza sie, ze gry (czy komputerowe, czy
planszowe lub towarzyskie) sa domena dzieci. Jezeli nawet wiaze sie je z dorosty-
mi, to z tymi, ktérym powaga jest obca. Poprzez nazwanie gry tekstem kultury
przelamuje sie wizja ,niepowaznego produktu”. Szeja nie podchodzi do tematu
w sposob oderwany od rynku — wspomina tytuly, podaje przyklady. Praca prze-
staje mie¢ wymiar catkowicie abstrakcyjny, poniewaz autor postawil most — kaz-
dy moze sprawdzi¢ konkretny produkt, wie czego i gdzie ma szuka¢, w ten spo-
s6b zachecajac badaczy do zajecia sie tematyka gier.

Po Szeji pojawili sie nowi, zazwyczaj mlodzi badacze gier komputerowych.
Wida¢ pewna tendencje zajmowania sie grami typu MMORPG (Massively mul-
tiplayer online role-playing game) pozwalajacymi graczom na wspdlne rozgryw-
ki w czasie rzeczywistym w rozbudowanym $wiecie podzielonym na regiony.
Gry te budza duze zainteresowanie, poniewaz w duzej mierze sg latwo dostep-
ne i darmowe — chociaz istniejg oczywiscie tez znane gry MMORPG wymagajace
platnego abonamentu. Do popularnych MMO mozna zaliczy¢: World of Warcraft,
EverQuest, Rappelz, League of Legends (popularny LoL, ktéry bardziej wigze sie z ga-
tunkiem multiplayer online battle arena, polegajacym na prowadzeniu bitew online)
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czy wydany w 2013 roku Neverwinter. Znaczna liczba badaczy spolecznych sku-
pia sie na grach typu MMO dlatego, ze uczestniczenie w rozgrywkach tego ga-
tunku wymusza interakcje z innymi osobami; gry te zostaly stworzone specjalnie
zmys$lg o wspdlnych rozgrywkach graczy z calego $wiata. Przykladem badan gier
MMO oraz ogdlnie gier sieciowych jest chociazby Wirtualny plac zabaw. Gry siecio-
we i przemiany kultury wspdlczesnej Mirostawa Filiciaka (2006) czy teksty miodych
badaczy, na przyklad Komputerowe gry fabularne — pogranicze swiatow rzeczywistego
i wirtualnego Dominika Porczynskiego (Porczynski 2013) lub Wirtualny Teatr. Kon-
cepcje Ervinga Goffmana w swiecie gier sieciowych Pawla Olejniczaka (2012).

Odwaze sie stwierdzi¢, ze pomimo rosnacego zainteresowania tematyka gier
komputerowych, brakuje w naukach spolecznych — zwlaszcza w pedagogice — ana-
lizy gier fabularnych, spojrzenia na nie jak na tekst kulturowy obrazujacy pewne
potrzeby spoleczne, wizje, a takze wyobrazenia deweloperéw na temat dobrej gry
komputerowej. Autorzy gier przekazujg nam w swoich produkcjach konstrukty,
z ktérymi gracze stykaja si¢ niemalze codziennie. Raport Game Industry Trends 2014
(GIT: Kids 2014) wykazuje, ze wedlug rodzicéw ich podopieczni przy grach (w cia-
gu tygodnia) spedzaja: 9% dzieci mniej niz godzine, 45% dzieci od jednej do pie-
ciu godzin, 30% dzieci od szesciu do dziesieciu godzin, 10% dzieci od jedenastu
do pietnastu godzin, 6% dzieci powyzej szesnastu godzin. Wyniki pokazujg, jak
duzo czasu dzieci (a pamietajmy, ze takze doroéli graja w gry komputerowe) spe-
dzaja na obcowaniu z tego typu produktami. Skoro gry polegaja na odbiorze wi-
zualnym, tekstowym konstruktéw oraz na interakcji, przekazywane zostajq tresci,
a ogodlna ich zawarto$¢ w duzej mierze zalezy od przekonan autoréw. Gry — tak jak
literatura — przekazujq konstrukty, opowiadaja o nich, tworza fantazmaty. Trudno
wiec nie stwierdzi¢, ze skoro gry sa fuzjg przekonan twércéw o ludziach (tworzg
aktoréw gier na podstawie swoich wyobrazen o ludzkich zachowaniach, lekach,
pragnieniach, pogladach, mniejszosciach itd.) oraz wizja odbiorcy (deweloperzy
zawsze maja przed sobg obraz tego, do kogo gra jest skierowana), przekazywane
zostajg pewne tresci kulturowe. Jakiego rodzaju treéci — czy beda to na przyklad
stereotypy, czy mysli emancypacyjne, czy wprost przeciwne — wszystko zalezy od
tworcow konkretnego tytutu. Czy juz samo to nie jest powodem do analizy zawar-
tosci gier pod katem konstruktéw w nich wystepujacych?

Przechodzac dalej, w kierunku giéwnego tematu tegoz tekstu, sposobem na
immersyjne zaangazowanie gracza, na przekazanie mysli poprzez gre, jest sta-
wianie w niej probleméw — za pomoca fabuly, postaci, wydarzen oraz tego, co
pomiedzy tymi elementami gier zachodzi. Uzytkownik rozwiazuje problemy
poprzez podejmowanie decyzji — czy to w postaci dialogéw, elementéw strate-
gicznych (ktére to mozna odnalezé takze w grach typu role-playing game), czy sa-
mych akgcji gracza (na przyklad kogo zabi¢, kogo oszczedzi¢ lub uratowac). Do-
konywanie wyboréw jest kluczowe i to wlasnie ten element jest kwintesencjg
interakcji odbiorca—gra.

Bazujac wladnie na tejze mysli, przeprowadzilem badanie majgce na celu
okreslenie stosunku graczy wobec decyzji podejmowanych w grach komputero-
wych. Czy decyzje sa widziane jako niezbedne? Czym kieruja sie gracze? W jaki
sposob dochodzi do ich zaglebienia w $wiat wirtualny? Jak do tego wszystkie-
g0 ma sie sumienie oraz czy pelni ono istotng funkcje, gdy mamy do czynienia
z tworem wirtualnym jakim jest gra komputerowa?
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Podejmowanie wirtualnych decyzji — upragnione wyzwanie

Niezwykle istotne pytanie, ktére warto postawi¢, dotyczy stosunku graczy do
decyzji w grach. Za cel postawilem sobie wyzbycie sie wlasnej opinii i zapytanie
graczy, czy wladciwie sami sg zadowoleni z takiej mozliwosci oraz czy lubiag doko-
nywac¢ w nich wyboréw. Postanowilem podja¢ prébe rozbicia jednego pytania na
dwa osobne, lecz stoi za tym pewien powdd. Gracze moga sobie ceni¢ mozliwos¢
podejmowania decyzji w grach, ale nie wolno wykluczy¢ tego, ze sam proces de-
cydowania uznaja za trudny, frustrujacy czy na swéj sposéb meczacy. Okazalo sie
jednak, ze odpowiedzi statystycznie pokryly sie idealnie.

&) gracze zadowoleni z mozli-
wosci decydowania/lubiacy
ten aspekt gier — 97%

{7) gracze niezadowoleni
z mozliwosci decydowa-
nia/nielubiacy tego aspektu
gier—3%

Wykres 1. Liczba graczy zadowolonych z mozliwosci podejmowania
decyzji w grach oraz lubiagcych ten aspekt fabularnych gier
komputerowych

Co ciekawe, nie kazda osoba zadowolona z mozliwosci podejmowania decy-
zji w grach deklarowala, ze to lubi, jednakze glosy ostatecznie wyréwnatly sie.

Jak wida¢, znaczaca wiekszos¢ graczy docenia mozliwoé¢ decydowania w fa-
bularnych grach komputerowych. Czy jest to istotna wiadomo$¢? Owszem. Do-
konywanie wyboru zawsze nalezalo do waznych aktywnosci. Tutaj pragne na-
wiaza¢ do tekstu Zygmunta Baumana i Tima Maya:

W Zyciu codziennym nigdy nie zabraknie probleméw. Niektére, pojawiajac sie w mia-
re regularnie, moga nas nie klopota¢ nadmiernie, podczas gdy inne moga powodo-
waé gwaltowna zmiane sytuacji i zmusza¢ do dluzszego i glebszego namystu. Sa to
problemy, ktérym zazwyczaj nie poswiecamy wiele uwagi, ktére jednak maja zna-
czenie dla tego, kim jesteSmy i jak pojmujemy otaczajacy nas $wiat. Czasami 6w gleb-
szy namysl prowadzi do pytania, dlaczego do czego$ doszlo (Bauman, May 2004: 88).

Tak jak w zyciu codziennym, takze w grach komputerowych podejmowanie
decyzji niesie za sobg znaczenie. W wielu grach fabularnych gracze sa stawiani
przed wyborami trudnymi, o niejasnych rezultatach. Przed ich dokonaniem mu-
sz sie zastanowic, jako ze z decyzjami zwigzane sa konsekwencje — takze takie,
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ktére nie sg widoczne od razu po wyborze. W niektérych przypadkach skutek de-
cyzji moze ujawnic sie¢ dopiero pod sam koniec rozgrywki lub nawet w kontynu-
acjach gry (jak na przyktad w serii Mass Effect wydanej przez firme BioWare — de-
cyzje podjete w czesci pierwszej gry maja wplyw nawet na wydarzenia z czesci
trzeciej). Jakie niesie to za sobg konsekwencje? Niemalze usunieta zostaje moz-
liwo$¢ wezytania stanu gry i zmiany obranej $ciezki. Oczywiscie jest to dopusz-
czalne w przypadku mniej istotnych zadan, lecz mimo wszystko gracze zostajg
zmuszeni do wziecia odpowiedzialnosci za te istotne i czesto najtrudniejsze wy-
bory. Nie ulatwia tego immersyjnos¢ gier komputerowych rozumiana tutaj jako
wrazenie przenikania do innej rzeczywistosci — w tym przypadku rzeczywisto-
§ci $wiata gry (Filiciak 2006: 62). Immersja polega na czasowym zatrzymaniu nie-
wiary; zanurzeniu podmiotu w $wiat fikcyjny w takim stopniu, ze zdaje sie on
bardziej prawdziwy niz ten realny. Takze decyzje zdaja sie istotniejsze — wiemy,
ze obcujemy z gra, jednak wzrasta poczucie odpowiedzialnosci za $wiat wirtu-
alny, ktéry ksztaltujemy naszymi wyborami. Warunkami immersyjnoéci sg inte-
rakcyjno$é produktu (gracz musi mie¢ wplyw na $wiat fikeji), spdjnosci rzeczy-
wistosci prezentowanej w produkcie, a oczekiwania odbiorcy wobec produktu
muszg by¢ zgodne z jej konwencjami (Filiciak 2006: 63). Immersje fatwo wyjasnié
na przykladzie wciagajacej ksiazki — czytajac ja, zgadzamy sie na jej konwencje,
forme; wchodzimy z nig w interakcje, bo podczas lektury wyobrazamy sobie po-
stacie, zdarzenia, scenerie — przestajemy by¢ jedynie biernymi odbiorcami, ale po-
przez wyobrazni¢ tworzymy uniwersum prezentowane w dziele; musimy wie-
rzy¢ w wiarygodnos¢ aktoréw powiesci, fabuly i innych elementéw — odkrycie
niekonsekwencji czy bledéw logicznych, plaskiej psychologii postaci sprawia, ze
zostajemy wybici ze §wiata fikcji, niedowierzamy mu.

Czy rodzaj podejmowanych decyzji ma znaczenie? Owszem, jako Ze nadanie
im powagi, odpowiednie ich nazwanie dzieki immersyjnosci jeszcze bardziej za-
czyna sie liczy¢, a poprzez charakter decyzji moze doj$¢ do uwrazliwienia idio-
synkratycznego — charakterystycznego dla konkretnej osoby (tutaj gracza) od-
czuwania w ten, a nie inny sposéb, budujacego osobowos¢ gracza oraz to, co go
uosabia (metaforycznie oraz doslownie, przemyslenia i sady odbiorcy gry oraz
wizja wirtualnego odpowiednika gracza — awatara — w sensie budowania jego
osobowosci w grze na podstawie czyndéw i decyzji). Gry moga stawiaé graczy
w sytuacjach niejasnych — mozna by stwierdzi¢, ze zupelnie tak samo jak zycie,
wymuszajac zastanowienie i podjecie decyzji - tej jednej, charakterystycznej dla
konkretnego czlowieka. Oczywiscie liczba decyzji w grach jest ograniczona, ale
nierzadko zréznicowana. Gdy na postawiony problem mozemy odpowiedzie¢ na
trzy czy cztery sposoby, wiedzac, ze nasz wybor bedzie miat wptyw na rozgryw-
ke, musimy zareagowaé. Gracz moze to zrobi¢ w pare sekund, ale czesto zajmuje
to wiecej czasu. Staje sie swojego rodzaju sedzig decydujgcym o tym, jak rozwinie
sie historia. Tutaj mozna nawiaza¢ do teorii Philipa Zimbardo opisanej w ksigz-
ce Efekt Lucyfera. Dlaczego dobrzy ludzie czynig zlo? (Zimbardo 2008), znanej takze
fanom filméw psychologicznych dzieki filmowi Das Experiment (pl. Eksperyment).
Teoria zaklada, ze poprzez stworzenie odpowiedniego §rodowiska/warunkow,
czlowiek przybierajacy role wchodzi w nig niemalze catkowicie, do takiego stop-
nia, ze ludzie uznawani za dobrych zaczynaja zachowywac sie w sposéb zty, nik-
czemny, bezwzgledny. Jak odnosi sie to do gier komputerowych? Przykladem
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moze by¢ Dragon Age: Inquisition wydana w listopadzie 2014 roku. Wcielamy sie tu
w postac (kobiete lub mezczyzne), ktéra jako jedyna przezyla atak istot zla wy-
dostajacych sie z nowo powstalej szczeliny do $wiata zywych — za inwazje zostaje
obarczony wing gtéwny bohater. Po wzglednym oczyszczeniu z zarzutéw wste-
pujemy w szeregi Inkwizycji, a p6Zniej stajemy na jej czele. Bedac przywédca, nie
tylko odpowiadamy za wszystkie decyzje strategiczne, sojusze, walke ze zlem,
ale takze stajemy sie swojego rodzaju sedzig. W zwigzku z tym mamy obowia-
zek wystucha¢ historii postaci, zarzutéw i zeznah. Oczywiscie naszym zadaniem
jest takze wydaé wyrok (jeden z kilku dostepnych). Sama wysoka interakcyjnosé
gry zapewnia immersje, wczuwamy sie posta¢ (lub wrecz przeciwnie — stawia-
my siebie na jej miejscu, zamiast przyjmowac sugerowang przez gre role). Jedno-
czesnie gra, zapewniajac takie, a nie inne Srodowisko, kaze nam stucha¢ i decy-
dowaé. Gracz, bedac pod wplywem immersji, przyjmuje role i musi decydowag,
nie ma mozliwosci przyjecia biernej postawy. Tak jak w teorii Zimbardo, gracz
rzucony zostaje w ustalong z gory sytuacje, w ktérej prowokowane sa pewne za-
chowania. Musi zostac sedzia i przemysle¢ to, co sie dzieje wokét niego. Koniczac
rozgrywke, wychodzi z roli, ale doSwiadczenie i pamie¢ pozostaja — tak jak wra-
zenia, wnioski i przemyélenia.

Gry, tak jak literatura, maja mozliwo$¢ pozostawienia czego$, co tutaj nazwe
,wrazeniem”. Wrazenie jest jak pamie¢, ale rozbudza czlowieka w okreslony spo-
sob. Poprzez fikcyjne zdarzenia oferowane sa doSwiadczenia rozwijajace — do-
§wiadczenia podejmowania decyzji, dawania poczucia realnosci oraz kompeten-
cji sprawczej. A wiec paradoksalnie osoba obcujaca z fikcjg — czy to w postaci gier,
ksigzek, czy innych interaktywnych produktéw kultury — dzieki odwolaniu sie
do niej zdobywa elementy kompetencji realnych, sktadajacych sie na to, co two-
rzy czlowieka. Upraszczajgc teorie, czlowiek przez obcowanie z fikcyjnym uni-
wersum odbywa ,trening kulturowy”. Tutaj chcialbym nawigza¢ do obserwacji
badacza innego fragmentu kultury (dokladnie rzecz ujmujgc, horroru literackie-
go) — Michata Kruszelnickiego:

Zaréwno widz tragedii, jak i czytelnik horroru $wiadomie pragna obcowac z bohate-
rami zagrozonymi, cierpigcymi, wpadajacymi w rézne klopoty, z ktérymi sami od-
biorcy nie chcieliby mie¢ nic do czynienia (Kruszelnicki 2010: 70).

Nawigzuje do tego cytatu nie bez powodu. Tak jak w przypadku horroru, gra-
cze poprzez rozgrywke sa w stanie doswiadczyé wyzwan, probleméw, cierpien
oraz oczywiécie podejmowania decyzji z przestrzeni ,swojego bezpiecznego fo-
tela”. Wszystko w formie kontrolowanej, ale jednoczesnie immersyjnej, relaksu-
jacej, jednak wymagajacej uwagi. Dodajac takie spojrzenie na sprawe, z jeszcze
wiekszg pewnosciag mozna nazwac gre treningiem. Gracz ma okazje ,musnac¢”
istoty decyzji, nie ponoszac jej konsekwencji osobiscie. W pewnym sensie ,mu-
$niecie” to jest symbolicznym powolaniem do zycia potencjatu gry. Zacytuje tu
Antoniego Kepiniskiego:

Swiat zewnetrzny jest zmienny, $wiat wlasny tj. cialo, jest staly. Wéréd zmieniaja-
cego sie wcigz otoczenia ustréj zywy musi zachowac swoje constantia, swoje ,praw-
dy”, jesli za istote prawdy uwaza sie jej niezmienno$é. Wlasne cialo jest ,prawdziwe”,
a $wiat otaczajacy jest ,zludg”, gdyz cecha ztudy jest ustawiczna zmiennos¢é. To, czego
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mozemy dotkng¢, zetknagé z naszym cialem, nabiera cech prawdziwej rzeczywisto$ci.
[...] To, co nie jest w bezposrednim kontakcie z naszym cialem, ma zawsze cechy utu-
dy, abstrakcji, nierzeczywistosci (Kepinski 2012: 32).

Uwazam, ze w pewien spos6b mozna odnies¢ stowa Kepinskiego do obcowa-
nia graczy z gra komputerowq. Ta sama w sobie jest fikcja, wspomniang ,ztudg”,
jednak przez interakcje z graczem, gra oraz jej fragmenty stajq sie bardziej rze-
czywiste, prawdziwe. Rozgrywka oferuje nam wyzwania, oswajamy sie z jej me-
chanika, fabulg, postaciami. Czy to dlatego gry wydaja sie duzej liczbie ludzi tak
atrakcyjne? Czy dlatego, ze sami gracze, kiedy budowa, fabuta iidea gry im odpo-
wiada, czynia ja srodowiskiem immersyjnym? Czy przez swoje interakcje z czlo-
wiekiem gra urzeczywistnia to, co nierzeczywiste?

Z pewnoécig wielu zada sobie pytanie, czy gracze swiadomie podejmuja de-
cyzje podczas rozgrywki. W swoim badaniu prébowatem dowiedzie¢ sie, jakie
wybory sa dla nich najtrudniejsze i ktére wywarly glebokie wrazenie. Wielu gra-
czy méwiacych od podejmowanych decyzjach w grach wspomina ich wynik.
Naturalne jest, ze czlowiek w zyciu codziennym stara sie przewidzie¢ nastep-
stwa swoich czynéw, stéw; w wiekszosci sytuacji zdajemy sobie sprawe, ze kazda
czynno$¢ pocigga za sobg pewne konsekwencje. Gracze nie raz podkreslali wage
tego aspektu i niejednokrotnie stwierdzali, ze najtrudniejsze decyzje to takie, kto-
rych nastepstw nie potrafia przewidziec:

Najtrudniejsze decyzje w grach to te, ktérych konsekwencji nie mozna przewidzie¢,
a ktére maja istotny wplyw na dalszy przebieg fabuly.

Za trudna uznaje decyzje mniejszego zla (gdy oba wybory niosa jakie$ szkody) lub
trudne do przewidzenia konsekwencje decyzji. Takze decyzje wyrywajace sie spod
kontroli po dokonaniu wyboru.

Najtrudniejsze decyzje to takie, kiedy trzeba wybra¢ miedzy dwiema sprzecznymi
stronami (Kenny i Jane w The Walking Dead) albo takie, ktérych konsekwencje nie sa
jasne.

Jak wida¢, konsekwencje s istotne i to one czesto sprawiajg, ze graczom ciez-
ko zaakceptowaé rozgrywke idaca torem ,zlej” decyzjii siegaja po wirtualno-psy-
chologiczng funkcje obronng jaka jest wczytanie stanu gry do momentu sprzed
jej podjecia. Sami gracze potwierdzaja, ze czesto jest to spowodowane konse-
kwencjami decyzji. Oto niektére z wypowiedzi argumentujace powré6t do weze-
$niejszego zapisu rozgrywki:

Bezposrednie konsekwencje byly obcigzajace sumienie mojej postaci :)
Zbyt duze wyrzuty sumienia lub $§mier¢ ulubionej postaci jako konsekwencja.

Przewaznie jest to che¢ sprawdzenia, co oferuje druga $ciezka, z czystej ciekawosci.
Z rzadka jest tak, ze konsekwencje podjetej decyzji bardzo mi nie odpowiadajg i wole
juz podja¢ inna, gorzej pasujacg do postaci, byle ich unikngé. Przykladem niech beda
niektére wybory w zadaniach w serii Baldur’s Gate, powodujace odejscie jakiejs ce-
nionej postaci z druzyny.

W Planescape: Torment dwa razy: po rozmowie z Ignusem stwierdzilem, ze on nie za-
stuguje na to, by by¢ uwolnionym i powinien dalej si¢ smazy¢ w ogniu, cho¢ przez to
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tracilem dostep do poteznych czaréw. Innym razem decyzja, ktéra w pierwszej chwi-
li wydawata sie stuszna, niosta ze soba dalece zbyt wielkie konsekwencje — winny po-
niést kare niewspéimierna do winy.

Oczywiscie decyzje podjete w grach komputerowych nie maja tej samej sity,
co w zyciu realnym, w przypadku tragedii ludzie nie moga ,zacza¢ od nowa” czy
~Sprébowac jeszcze raz”, jednakze nie chodzi tutaj o to, lecz o pokazanie wyni-
kéw postepowania. Tak jak w grach, tak i w zyciu, wiele konsekwencji jest trud-
nych do przewidzenia.

Warto jednoczesnie zauwazy¢, ze pierwsza z wypowiedzi jest nacechowana
zartobliwoscia, co wskazuje na swego rodzaju dystans respondenta/respondent-
ki do wlasnych stéw. Mozna oczywiscie rozumie¢ to na wiele r6znych sposobéw.

Jakie sg jeszcze podobiefistwa miedzy grami a rzeczywistoscig? Czy sam pro-
ces podejmowania decyzji przebiega podobnie jak w Zyciu codziennym? Jak wy-
glada kwestia tytulowego sumienia graczy? Oto pytania, ktérymi pragne zaja¢
sie w dalszej czesci tekstu, jednocze$nie ujawniajac to, czym kieruja sie gracze,
podejmujac swoje decyzje.

Sumienie i motywacje graczy,
czyli co stoi za decyzjami w grach komputerowych

W poprzedniej czesci artykulu w duzej mierze pisze o tym, jak mozna inter-
pretowac r6zne elementy gier, wspominam tytuly i odnosze sie do samego podej-
Scia graczy do podejmowania decyzji w grach komputerowych oraz do ich konse-
kwencji. To wlaénie stosunek graczy do gier komputerowych nadaje wagi calemu
dyskursowi. Podczas swoich badan postanowilem sprawdzi¢ cztery rézne aspek-
ty dokonywania wyboréw, w poszukiwaniu tego najwazniejszego dla graczy.
Ich zadaniem bylo wybrag, jak istotne sa poszczegélne aspekty, co motywowato
ich wybory. To, jak rozlozyly sie glosy 171 ankietowanych (wyniki procentowe —
uwzglednione zostaly wazne glosy, czyli tych respondentéw, ktérzy przestali po-
prawnie wypelnione formularze), ukazuje tabela 1'.

Jak wida¢, najistotniejszy okazal sie aspekt moralny, co ukazuje wazne i cieka-
we zjawisko, jakim jest uczynienie gry nie tylko miejscem rozrywki, ale réwniez
wirtualnym uniwersum, w ktérym gracz moze stworzy¢ swoje superego, repre-
zentacje moralnosci, sumienia i mozliwosci decydowania. Na tej mocy gry kom-
puterowe okazuja sie przestrzenig wyzwania. Co ciekawe, to wlasnie gracze sami
uksztaltowali te przestrzen — wymagaja (co wskazalem we wczesniejszych par-
tiach tekstu), by produkcje zawieraly znaczaca liczbe mozliwosci decydowania,
chcg decydowac o losach swojej postaci i Swiata, w ktérym sie znajduje, jedno-
czeénie jednak dochodzi do swoistego transferu moralnosci graczy do fikcyjne-
go $wiata gry, przez co staje si¢ on areng, na ktérej dochodzi do walki o poglady,
watpliwosci, problemy moralne. Parzac takze na aspekt odgrywania postaci —
réwniez oceniany jako bardzo istotny — mozna zastanowic¢ sie, czy gracze nie
pozadaja konfliktu. Jednoczesnie wysoko cenia mozliwos¢ importu wlasnej

!'W tabeli ujeto stan na rok 2014. W planach jest kontynuacja badan, zbierania gloséw oraz ana-
liza wynikéw.
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Tabela 1. Aspekty brane pod uwage przez graczy podczas podejmowania decyzji
w fabularnych grach wideo

Nieistotny | Maloistotny | Istotny | Bardzo istotny

Aspekt moralny 4,1 % 13,5% 25,1% 57,3%
(wedlug wlasnej hierarchii waznosci)
Aspekt wynagrodzenia 11,1% 36,8% 34,5% 17,6%

(wedlug nagrody za podjecie takiej, a nie
innej decyzji)

Aspekt odgrywania postaci 9,4% 15,8% 24,1% 50,9%
(wedlug tego, jak postapitaby odgrywana
postac)
Aspekt zmniejszenia wyzwania 36,8% 35,1% 19,9% 8,2%

(ulatwienie sobie dalszej rozgrywki)

Zrédto: Opracowanie wlasne.

moralnoéci do $§wiata gry oraz mozliwo$¢ odgrywania danej postaci, co w przy-
padku konfliktu — niepokrywania sie kreacji narzuconej postaci z moralnoscig
gracza — doprowadza w pewnym sensie do dychotomii, walki moralnosci gra-
cza z konstruktem w postaci nakreélonego przez autoréw gry charakteru. Jak wi-
da¢ po wynikach wpisanych w tabeli, aspekt zmniejszenia wyzwania oraz aspekt
wynagrodzenia cieszg sie najmniejszym powodzeniem.

Z powodu niewielkiej préby badawczej oraz ograniczenia sie do responden-
tow z Polski ciezko jest odnie$¢ wyniki do spolecznoéci wszystkich graczy. Jed-
nakze godne uwagi jest to, ze moralnos¢ gracza juz teraz wylania sie jako zna-
czacy element rozgrywki tuz obok mozliwosci odgrywania nakreélonej przez
twoércow roli. Ukazuje to pewne naukowo ciekawe tendencje.

Moralno$ci wraz z podejmowaniem decyzji trudno nie powiaza¢ z wyrzuta-
mi sumienia. Aby zachowac¢ jasno$¢ rozumienia, czym wlasciwie jest sumienie,
odnie$my sie do jego najbardziej popularnej definicji — tej oferowanej przez Ency-
klopedic PWN, by nastepnie przejs¢ do nieco innej formuty:

sumienie, gr. syneidesis, Yac. conscientia, pojecie z zakresu moralistyki, etyki i teologii
moralnej (o bardzo szerokim znaczeniu), rozumiane zazwyczaj jako: wewnetrzna in-
stancja orzekania moralnego, indywidualne rozeznanie dobra i zla, zinterioryzowa-
ne wartosci uznane przez jednostke, a wyznawane przez grupe spoteczna (Encyklo-
pedia PWN 2013a).

Jak powszechnie wiadomo, sumienie ma pomagac rozréznia¢ dobro od zla,
czesto jest opisywane jako wewnetrzny glos podpowiadajacy, osadzajacy, przy-
pominajacy, jak powinnis§my postepowac. Definicja z encyklopedii nawigzuje do
wartosci zaakceptowanej przez jednostke — aby sumienie faktycznie posiadato
swo6j klasyczny potencjal, potrzebne jest zgodzenie sie z treScig. Podczas swoje-
go zycia czlowiek obcuje z innymi ludZmi, z grupa spoteczng, ktéra na swoj spo-
s6b rozwija jednostke. Poprzez opiekunéw, wplyw srodowiska spolecznego cha-
rakterystycznego dla danej jednostki dochodzi do przekazu zasad oraz wartosci;
jednostka zostaje socjalizacyjnie uwarunkowana, nabywa pewne kompetencje,
hamowane s niepozadane zachowania i rozwijane sa cechy potrzebne do istnie-
nia w grupie. Nie bez powodu Lech Witkowski — za Zygmuntem Freudem — cha-
rakteryzuje sumienie w taki oto sposob:
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[...] Freud ,utozsamil poczucie obowigzku z uwewnetrznieniem masy idiosynkra-
tycznych epizodéw”, zwigzanych z przypadkowymi zdarzeniami, obecnymi nawet
przy zakléceniach pamieci. Sumienie zatem to ,pamiec¢ zdarzen idiosynkratycznych
(Witkowski 1993: 237)

Sumienie jest tutaj rozumiane inaczej — jako uwrazliwienie i wyczulenie
na pewne sprawy, zachowania, zjawiska wlasnie dzieki uwewnetrznionym do-
$wiadczeniom. Dzieki zdarzeniom czlowiek zdobywa mozliwo$¢ dokladniejsze-
go rozeznania; zmuszany jest do przeformulowania i nadpisania odczué. Czy
mozna to odnie$¢ do fabularnych gier komputerowych? Owszem.

Niejednokrotnie wspomniane bylo, Ze gry oferuja nam szeroki wachlarz hi-
storii, postaci, relacji oraz graficznych przedstawien miejsc, konfliktéw czy po
prostu zdarzen. Gra tworzy specjalne, zamkniete, wykreowane, wirtualne Srodo-
wisko czy arene treningowa pozwalajacg graczom na doswiadczanie quasi-przy-
padkowych zdarzen. Quasi-przypadkowych dlatego, ze jedynie udaja takie — zo-
staly wymy$lone oraz zaprogramowane przez twércéw, lecz z poziomu odbiorcy
gry sa nie do przewidzenia. Dlatego wlasnie zdarzenia te sg zaré6wno przypad-
kowe, jak i planowane. Co wiecej, skianiaja do refleksji. Czy wiec konstrukcja
gier fabularnych nie rozwija ludzkiego sposobu myslenia? Czy nie uwrazliwia
inie zmusza do pracy swojej umiejetnosci osagdu?

W badaniu zapytalem graczy o to, czy posiadaja wyrzuty sumienia po pod-
jeciu takiej, a nie innej decyzji w grze komputerowej. Wyniki przedstawia
wykres 2.

£ osoby potwierdzajace wy-
stepowanie wyrzutow su-
mienia we wspomnianej
sytuacji - 69%

£ osoby negujace wystepo-
wanie wyrzutéw sumie-
nia we wspomnianej sytu-
acji-31%

Wykres 2. Liczba graczy, u ktérych wystepuja wyrzuty sumienia
z powodu ,zle” podjetej decyzji w grze komputerowej

Z danych przedstawionych na wykresie wynika, ze znaczaca liczba graczy
odpowiada twierdzaco na pytanie o wystepowanie wyrzutéw sumienia z po-
wodu wirtualnych decyzji. Jest to zaskakujacy przyktad tego, jak fatazmaty, wy-
obrazenia przenikajg do rzeczywisto$ci. Potwierdza to mozliwo$¢ wpltywu $wia-
ta wyobrazonego na $wiat realny, codzienny. Mimo ze oddzialujace na gracza



Sumienie graczy: podejmowanie decyzji w fabularnych grach komputerowych... 93

wyobrazenia, grafiki i teksty sa osadzone w nierzeczywistym kontekscie, to wy-
wolane przez nie emocje, uczucia, wrazenie odpowiedniosci podjetej decyzji (lub
wrecz przeciwnie) sg jak najbardziej prawdziwe. Oczywiscie w przypadku gry
mozna uczyni¢ co$, co niemozliwe jest w $wiecie rzeczywistym — mozna wczy-
ta¢ wczesniejszy stan gry w celu (jak juz wspomnialem) wirtualno-psychologicz-
nej obrony psychicznej; mozna zmieni¢ swoja decyzje (poza niektérymi przypad-
kami, kiedy to decyzja i wynik sg oddalone na tyle, Ze wczytanie zaczyna mija¢
sie z celem — dystans czasowy jest w stanie powstrzymac czes¢ graczy od uzycia
starego zapisu gry). O ile powrdt do wczedniejszego zapisu gry sprawia, ze mo-
ment podejmowania decyzji jest mniej znaczacy, to jednak pojawienie si¢ wyrzu-
tow sumienia uwrazliwia; jest dodwiadczeniem. Mozna i$¢ krok dalej i zapytac,
czy gry w ten sposéb moga rozwina¢ inteligencje emocjonalng rozumiang jako
»zdolnos¢é rozumienia i kontroli wtasnych emocji” (Encyklopedia PWN 2013b). De-
cyzje — czy to w grach, czy w zyciu rzeczywistym — stawiajg nas w specyficznych
sytuacjach, narzucajgc reakcje, takze emocjonalna. Graczom zostaje rzucone wy-
zwanie interpretacji odczu¢ oraz ich kontroli. Czy emocje wywolywane gra fak-
tycznie maja tak wielki potencjal? Trudno odpowiedzie¢ na to pytanie, jednakze
patrzac na to, ze potrafiag wywola¢ poczucie winy, wyrzuty sumienia, mozna za-
ryzykowaé odpowiedz, ze tak. Kolejne nasuwajace si¢ pytanie brzmi: czy ludzie
majg potrzebe odczuwania emocji? Nie trzeba diugo zastanawiac sie nad odpo-
wiedzig, lecz by nie kierowac sie tylko wlasnym subiektywizmem, przytocze sto-
wa psychologa — Daniela Golemana:

[...] kierujg nami nasze najglebsze uczucia, namietnosci i pragnienia i jako nasz gatu-
nek zawdzieczamy w znacznej mierze swe istnienie ogromnej roli, jaka odgrywajg one
we wszystkich ludzkich sprawach. Potega ich jest niezmierna (Goleman 2007a: 24).

Uczucia i emocje odgrywaja znaczacg role w rozwoju nie tylko sztuki, ale i ca-
tej ludzkodci. Czy to wlasnie ta potrzeba odczuwania doprowadzita do uwzgled-
nienia emocji i wyzwan (ktére takze stymuluja emocje) w grach komputerowych?
Potrzeba dreszczyku, wzruszenia, gniewu, milosci, smutku? Chyba mozna tak
twierdzi¢. Czesto wspomina si¢ o brutalnoéci w grach komputerowych, o tym,
ze daja mozliwo$¢ przejscia rozgrywki w sposéb agresywny. Uwzglednia to pew-
na potrzebe wyladowania, przezycia ,brutalnego katharsis” — wyrzucenia z siebie
swoich frustracji, zlosci, niezadowolenia. Bez potrzeby nie powstalaby taka moz-
liwosé. Jednakze dla réwnowagi wiele gier — zwlaszcza tych z gatunku cRPG -
uwzglednia watki milosne. W seriach Baldur’s Gate, Mass Effect, Dragon Age, Never-
winter Nights znajdziemy romanse (kiedy$ gtéwnie heteroseksualne, obecnie takze
homo- i biseksualne) — specjalne, romantyczne $ciezki dialogowe dostepne dla
gracza, mozliwo$¢ rozwoju relacji mitosnej z jedna ze stworzonych przez twércow
postaci. Jak pokazuje badanie, romanse takze staly sie waznym elementem gier
tego gatunku i réwniez one maja potencjal obudzenia wyrzutéw sumienia. Jed-
na z badanych - zapytana o najczestsze powody wczytania stanu gry — wspomina:

Nie bylam zadowolona z efektu, jaki pociggnela za soba decyzja (np. DA — wybieranie
Alistaira na kréla, a on zrywa z moja postacia ;D).
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Oczywiscie wypowiedz ma charakter Zzartobliwy, jednak podkreéla to, ze
same romanse sg brane pod uwage, sa pamietane przez graczy. Takze uwazane
sg za istotne przez samych twoércéw. Podczas kampanii reklamowo-teaserowej
Dragon Age: Inquisition bardzo czesto podejmowano tematyke romanséw w nowej
czedci popularnej serii. Proba budowy wirtualnej relacji takze jest swojego ro-
dzaju wyborem - dialogi sa serig linijek tekstu, to gracz wybiera, co chce powie-
dzie¢ postaci, z ktérg prowadzi romans. Nie chodzi jedynie o to, bo postacie maja
swoj okreélony charakter, nakreslong przeszioé¢, tak wiec w trakcie gry odnosza
sie z aprobatg badz dezaprobatg do podejmowanych przez gracza decyzji, a oni
sami albo muszg liczy¢ sie z konsekwencja wyboru, albo pamigta¢ o tym, z kim
podrézuja (z jakimi postaciami wykonuja zadania) i wybiera¢ odpowiedzi zgod-
ne z przekonaniami towarzyszy — co swoja droga jest ciekawym symulatorem em-
patii, bo gracz musi pamieta¢ o tym, kim dana postac jest, jaka jest jej przeszios¢
i dzieki temu przewidzie¢ reakcje na decyzje.

Poza romansami, w grach spotkamy zwigzki romantyczne nakre§lone catko-
wicie przez twércow: Corvo i Cesarzowa (Dishonored), Alan i Alice (Alan Wake),
czy Sarah i Kaim (Lost Odyssey). Innym typem sa postaci, w budowie ktérych
emocje, doznania i zrozumienie sg kluczowe. Tutaj przykladem moze by¢ Nie-
-Stawa ze znanej gry Planescape: Torment.

Rozwoj psychologiczny, inteligencja emocjonalna wigza sie z kompetencjami
spolecznymi oraz funkcjonowaniem. Jak zauwaza Goleman we wstepie do swo-
jej kolejnej ksigzki,

Nasze interakcje spoleczne dzialaja jak modulatory, pelniagc jakby role interpersonal-
nych termostatéw, ktére wcigz ustawiaja na nowo kluczowe aspekty funkcjonowa-
nia mézgu, kierujgc naszymi emocjami. Wynikajace stad uczucia majg dalekosiezne
konsekwencje, ktére ogarniajg caly nasz organizm, uruchamiaja kaskady hormonéw
regulujace dzialanie ukltadéw biologicznych, od sercowo-naczyniowego poczynajac,
na komorkach odpornosciowych konczac. [...] A zatem zwiazki z innymi osobami
ksztaltuja w zadziwiajacym stopniu nie tylko nasze do$wiadczenia, ale réwniez bio-
logie organizmu (Goleman 2007b: 11).

Pézniej autor wspomina, ze relacje z innym ludZmi mogg mie¢ zaréwno do-
bry, jak i zty wplyw. Oczywiscie gry nie zastapig zwigzkéw z prawdziwego zycia,
ale przez ukazanie nam wirtualnych konstruktéw mozemy analizowa¢, odgry-
wac role, poznawaé punkty widzenia — w rece gracza zostaje przekazany praw-
dziwy symulator, ktéry takze moze zaciekawi¢, zmusi¢ do refleksji, radosci, zlo-
§ci, gniewu, zamyslenia.

W ten sposéb ujawnia sie caly potencjal — podejmowania decyzji, ich powia-
zah z sumieniem, potrzeba emocjonalnodci, ktéra jednoczeénie przenika sie z in-
teligencja spoleczna. Graczom nie jest obojetne to, co oferuja gry. Chca stucha¢
historii, symulowa¢ zycie. Duzo ludzi odpowie, Ze nie jest to prawdziwe Zycie,
wiec nie jest wartosciowe, jednakze, jak staralem sie pokaza¢, to, co wywolujg
gry, przenosi sie do $wiata rzeczywistego. Czyz innym przyktadem rozwoju czlo-
wieka nie sg ksigzki, ktére posiadajg te sama immersyjnos¢, potencjal opowiada-
nia, nawigzywania do rzeczywistosci, nauki, odprezenia czytelnika, zaciekawie-
nia, rozwoju. Jak wspomina jeden z respondentéw,
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Gry sa chyba jedynym medium, ktére umozliwia nam nabycie Zyciowego do$wiad-
czenia bez ponoszenia ich negatywnych skutkéw w naszym prawdziwym zyciu. Maja
potencjal by¢ jak Planescape’owe sensoria, ktéry rzadko kiedy jest wykorzystywany.

Ponizej krétkie wyjasnienie, czym jest sensorium we wspomnianej grze:

Przewodnik po doznaniach: Mezczyzna przytakuje. ,To publiczne sensorium, w kt6-
rego pomieszczeniach mieszczg sie kamienie doznan. Kazdy z nich zawiera jakie$
doznanie — albo zestaw doznan — ktérego moze doswiadczy¢ ten, kto go uzyje. Czu-
ciowcy moga korzystaé z nich bez zadnych ograniczefi, a pozostali musza uiéci¢ mata
oplate. Czy taka odpowiedz zaspokoila twoja ciekawos$¢?”

Pani Thorncombe: Kamienie doznan zapewniajg mi wszystko, czego moje pokazne
bogactwo kupi¢ nie zdota. [...] Kazdy kamiefi ma w sobie zapisane takie czy inne do-
$wiadczenie. Kiedy po raz pierwszy przybylam do tego gmachu, spedzilam z nimi
niewiele czasu. Dopiero teraz uswiadomilam sobie ile stracitam. [...] Czemu miala-
bym traci¢ czas [...] kiedy moge zostac tu, wsérdéd tych drogocennych kamieni, kazde-
go dnia przezywajac sto nowych bytéw? (Planescape: Torment 1999)

Cytowane fragmenty pochodza z linii dialogowych Planescape: Torment, posta-
nowilem potraktowac gre jak ksigzke, poniewaz gry takze sg tekstem.

Sensoria, tak jak gry, oferuja przezycia, pozwalaja dostarcza¢ wrazen. Potra-
fig uzaleznic jak literatura, ale wykorzystane w odpowiedni sposéb opowiedzg
historie i podaruja doswiadczenia, uchwyca metoda wirtualnej impresji fabute,
pozwola do niej wréci¢, przeczytaé¢ dialogi ponownie. Pozwalaja na ,przezycie
stu nowych bytéw”, a wlasnie na do§wiadczaniu czego$ wiecej niz realnego swia-
ta opiera sie ludzka egzystencja. Od prehistorii ludzie stuchali opowiesci, przed-
stawiali je na jaskiniach w Lascaux; pdzniej czytali; zaczeli historie i powiesci
ogladac na ekranie, by w koficu przezywac je takze wirtualnie. Oczywiscie to nie
jedyne sposoby odczytywania znaczen — bo fikcja wiasnie tym jest, odczytywa-
niem znaczeh — mozna nawigzac¢ do historii ukrytych w fotografiach, obrazach,
czy nawet muzyce. Po cytowanej wypowiedzi mozna zauwazy¢, ze gracze sami
czasami zauwazajg, ze gry opowiadajg, daja doswiadczenia. Prawde méwiac, gra-
czy najlepiej pytac o to, jak odbieraja gry, czemu decyzje w grach sa dla nich waz-
ne, jakie sg ich domysty odnosnie gier:

Gry zmuszajace do podejmowania trudnych decyzji sa dojrzalsze, mogg sklonié¢ do
refleksji, sa tez argumentem przeciwko twierdzeniu, ze gry sg rozrywka prymityw-
ng i bezmyslng.

Gry moga nie tylko zapewniac rozrywke, ale i uczy¢, jesli mtodzi stazem gracze wcze-
$nie zaczng podejmowac wazne decyzje (w grach oczywiscie), moze to sie odbi¢ w ich
zyciu, moze tatwiej bedzie im podejmowac logiczniejsze i lepsze decyzje.

[...] to sprawia, Ze rozwijamy sie jako osoby i w bezpiecznych warunkach testuje-
my nasza moralno$¢. Mozemy lepiej poznac siebie i wystawi¢ na prébe nasz kodeks
moralny.

Przez mozliwo$¢ wczytania poprzedniego zapisu gry mozna zawsze sprawdzié, ,co
by bylo, gdyby..”, jedynie trzeba pamieta¢, ze taka mozliwos¢ jest tylko w grach,
a w zyciu rzadko mozna zaczaé wszystko od poczatku.
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Postanowilem przytoczy¢ rézne wypowiedzi, da¢ graczom mozliwo$¢ wypo-
wiedzenia sie o grach i ich odczuciach. Przez sam fakt wagi, jaka wiaza z grami
ludzie — z réznych srodowisk, w ré6znym wieku, réznego swiatopogladu — warto
przyjrze¢ sie temu pedagogicznie. Zwlaszcza w kontekscie zarzutéw wzgledem
gier komputerowych, bo i takie sie pojawiaja, jak chociazby wypowiedz:

Decyzje w grach to iluzja wyboru starajaca si¢ zamaskowa¢ niedojrzatos¢ medium.

Tekst ten nie powstal, aby sakralizowaé gry komputerowe, dlatego duza wage
powinno sie przylozy¢ do spojrzen krytycznych, bo wilasnie one potrafia prze-
budzi¢ watpliwosci, ktdre stac sie moga impulsem do dalszego dzialania. Mozna
uznac to za swojego rodzaju prébe falsyfikacji, zwatpienia w postawione pytanie
o potencjal fabularnych gier komputerowych.

W naukach spolecznych pozadane jest watpienie w teorie, w postawione hi-
potezy — watpliwosci wymuszaja dalsze badania, ktére sa niezbedne zwlaszcza
w przypadku gier komputerowych w kontekscie pedagogicznym. O ile czasami
bada sie je w ramach innych galezi nauk spolecznych, to wcigz sg bardzo stabo
reprezentowane na poziomie edukacji, socjalizacji, interakcji z dzie¢mi, mlodzie-
23 czy dorostymi.

Edukacyjne zastosowanie fabularnych gier komputerowych —
w poszukiwaniu dalszych potencjatow

Poszukujac mozliwych zastosowan fabularnych gier komputerowych, posta-
nowilem zapytaé graczy o ich edukacyjny potencjal, jako ze niemozliwe jest, by
przy wielogodzinnej grze w tygodniu gracze nie uczyli sie czego$ nowego. Moz-
na to poréwnac do przechodzenia dodatkowych, wirtualnych kurséw — pytanie
w czym?

Otrzymane odpowiedzi ujawnily opinie graczy na ten temat i w tej, przed-
ostatniej czesSci tekstu dokonam przegladu i analizy wybranych spostrzezen oraz
tez graczy. Postaram sie rozwazy¢ cze$¢ z nich w kontek$cie pedagogicznym,
a zacza( pragne o tejze wypowiedzi:

Konieczno$é ponoszenia konsekwencji swoich decyzji podejmowanych w $wiecie
wirtualnym moze uczyé odpowiedzialnosci i oducza¢ pochopnosci w dokonywaniu
wyboréw w zyciu. Moze tez uswiadamia¢, ze nie zawsze da sie zadecydowa¢ pra-
widlowo i tym samym pomaga¢ w uporaniu sie z poczuciem winy i rozczarowania
w momencie, gdy nie uda nam sie przewidzie¢ skutkéw decyzji i ostatecznie wybie-
rzemy zle. Dobrze by jeszcze bylo, gdyby rodzice nie zapomnieli uswiadomié dzieci,
ze w realu nie ma save’d6w ani respawnu...

Juz wyzej wspomnialem, ze kazda gra (w réznym stopniu) ma potencjat uka-
zania wagi decyzji — tak, jak w efekcie domina, prowadza one do kolejnych zda-
rzefi i wypadkow. Potencjal ten pozostaje powaznie zmniejszony przez mozli-
wos¢ powrotu do wczeéniejszego momentu rozgrywki, lecz nie w przypadku
kazdej gry. Jest to kwestia jej zakodowania, jako ze juz obecnie istnieja gry,
w ktorych konsekwencje decyzji pojawiaja sie nie zaraz po jej podjeciu, ale duzo
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poOzniej, co zniecheca graczy do ponownego rozegrania pewnej sekwencji i na-
klania do pogodzenia si¢ ze swoim wyborem oraz zacheca do ponownego zagra-
nia i poznania fabuly ,od drugiej strony”.

Pojawia sie tez wazna kwestia r6znicy pomiedzy zyciem rzeczywistym a wir-
tualnym - czy nalezy us§wiadamia¢ ludziom, zwlaszcza dzieciom, ze w przypad-
ku zycia codziennego nie ma i nie bedzie mozliwosci ,wczytania” i zdecydowania
jeszcze raz? Ludzie zawsze chca dazy¢ do realizacji idealnego ja. Dochodzi do na-
§ladownictwa, tak samo jak w przypadku filméw, ksigzek i innych inspirujacych
tekstow. Procedura zachowan powinna zostac¢ jednak taka sama, skupia¢ sie na
samo$wiadomosci. Nie uwazam, by gry domagaly si¢ specjalnego wyrdznienia
jezeli chodzi o naklanianie do niebezpiecznych zachowan. To samo mozna po-
wiedzie¢ o $miatkach z innych medialnych kreacji, jednoczesnie trudno stwier-
dzi¢, ze telewizja jest zta sama w sobie jedynie dlatego, ze niektérzy moga posu-
na¢ sie do nasladownictwa niebezpiecznych zachowan oraz efektéw zwigzanych
z przecenieniem wiasnych mozliwosci. Jednak czy mozna catkowicie zapomnie¢
o samej mozliwosci takiego zachowania? Nie — tak jak w przypadku ksigzek, fil-
moéw, komikséw, opowiedci itp.

Wspomnialem, ze gry komputerowe majg taka sama mozliwos¢ inspirowa-
nia, jak inne produkty kultury. Jedna z zapytanych oséb zauwaza:

Gra prosta, pozbawiona koniecznosci podejmowania decyzji, ciggnaca nas prosto jak
po sznurku, nie da nam mozliwosci zastanowienia si¢ nad innymi opcjami rozwo-
ju akcji w inng strone. Aspekt ,co by bylo gdyby” pobudza wyobraznie i zmusza do
myslenia.

Po pierwsze, samo inspirowanie do spekulowania rozwija wyobraznie, moz-
liwo$¢ tworzenia alternatywnej $ciezki zdarzen, przewidywania czy laczenia
poszczegdlnych zdarzeh w lahcuchy przyczynowo-skutkowe. Jest to niezwykle
przydatna umiejetno$¢ usprawniajaca postrzeganie powigzan miedzy czynno-
§ciami, zachowaniami, pytaniami i odpowiedziami. Poszedlbym jednak w ana-
lizie tegoz potencjatu dalej, bo w strone rozwoju literackiego. Na pytaniu ,co by
bylo gdyby” tworzone s3 opowiadania gatunku fanfic — teksty opowiadajace
o przygodach postaci miedzy innymi z gier®. Autorzy gatunku umieszczaja swoje
ulubione postacie w nowych rolach, nowych przygodach, nowych miejscach czy
sytuacjach. Dzieki zdobytej inspiracji, mlodzi amatorzy tworza teksty dla siebie
i innych, co prowadzi do rozwoju zdolnosci literacko-jezykowych. Przykladem
portalu z opowiadaniami fanfic opartymi na motywach i postaciach z gier jest
strona FanFiction (www.fanfiction.net/game), na ktdrej znajdziemy ponad kilka-
dziesiat tysiecy opowiadan.

Nawigzujac do dalszych wypowiedzi, mozna doszukac¢ sie w grach mozliwo-
§ci obrazowania tego, co rzeczywiste:

Przede wszystkim gra video nadaje si¢ §wietnie do zobrazowania réznych niebanal-
nych konfliktéw (np. politycznych, spolecznych) i zglebienia sie w nie wlasnie po-
przez podejmowanie decyzji. Moim zdaniem pozwoli to na lepsze ich zrozumienie,
niz w wypadku tylko postuchania/przeczytania racji stron.

2 W szerszym znaczeniu opowiadania tworzone przez fandw, skupiajace si¢ na miejscach, historiach
i wydarzeniach z ulubionych gier, filméw, seriali, ksiazek itd.
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Takze gry fabularne nie tylko moga zainspirowaé do tworzenia nowej fikcji,
ale takze zacheci¢ do zrozumienia rzeczywistoéci. Gra jest fikcjg, ktéra udaje rze-
czywistoé¢. Moze pod pozorng nierealnoscig pokaza¢ realne konflikty. Niekto6re
z nazw, rowniez aktorzy zdarzen, zmienig sie, jednakze idee czesto pozostaja te
same. Gry ukazuja idee wojny, milosci, zdrady, tajemnicy, przygody oraz wiele in-
nych. Oczywiscie, na ile bedg one prawdziwe, zalezy od twércéw, dlatego nie po
raz pierwszy zaznacze tutaj istotnos¢ pisarzy i deweloperéw, przed ktérymi stoi
trudne zadanie — zaréwno artystycznie, jak i moralnie i marketingowo.

Co ciekawe, wielu graczu zauwaza, ze poprzez gry dochodzi do wzrostu
§wiadomosci oraz ze pomagaja zrozumie¢ samego siebie:

[...] Ludzie bardziej wrazliwi bedg mieli okazje, aby zastanowi¢ si¢ nad wlasnymi re-
akcjami i motywacjami.

Odbiorcy, stawiajac sie w sytuacjach fikcyjnych, moga symulowaé wlasna
osobe w okoliczno$ciach, ktére dotychczas faktycznie nie zaistnialy w ich zyciu
realnym. Gracz musi zapytac¢ siebie, jak zachowal(a)by sie w rzeczywistosci. Po-
przez to pytanie dochodzi do wzrostu $wiadomosci, ale wyzwania takie wspo-
magaja takze wykrystalizowanie sie w czlowieku konkretnych zasad — o ile gracz
jest w stanie dojs¢ do odpowiedzi na pytanie, czemu wlasciwie postapil(a) w taki,
a nie inny sposob.

Oczywiscie podane powyzej cytaty i interpretacje sa jedynie jednostkowymi
glosami, ale glosy te nalezg do graczy — os6b obcujacych z grami. Wypowiadajac
sie o grach w ten spos6b, bazuja na wlasnym doswiadczeniu lub pragnieniu uka-
zujacym, jakie powinny by¢ gry, jakie cechy powinny posiadaé. Pojawilo sie takze
wiele odpowiedzi negujacych posiadanie przez gry jakichkolwiek wartosci edu-
kacyjnych i takze te informacje nalezy zaznaczy¢.

Zakoniczenie

Powyzszy artykul ma dosé¢ nietypowe zadanie — nie wyjasnienia czy rozstrzy-
gniecia pytania o to, jakie sg gry komputerowe, jaki niosa za soba potencjal, jacy
sa gracze, czy jakie sa ich oczekiwania wzgledem gier. Gry istnieja, pojawiaja sie
coraz to nowi gracze; gry opowiadaja historie — czasami nowe, czasami stare, lecz
w nowej formie. Wszystkie z tych historii opowiedziane sg przez tworcéw gier,
ktérzy odbiorcom catkowicie — lub przynajmniej czeSciowo — narzucaja pewne
interpretacje, zachowania, idee. Wiele gier fabularnych daje mozliwo$¢ w jakims$
stopniu podejmowania decyzji. Wszystko to sklada sie na procesy socjalizacyjne —
przekazywane sg treéci kulturowe, zostaja one zobrazowane; dochodzi do podej-
mowania decyzji, ksztaltowania kompetencji odbioru, obcowania z rzeczywisto-
$cig wirtualna itd.

Czy w tym wszystkim jest miejsce na uwrazliwienie? Na dotkniecie tematéw
uniwersalnych? Owszem, bo gry — tak jak ksigzki, filmy, opowiesci w innych for-
mach — w wiekszosci przypadkéw bazujg na archetypach oraz na zabawie nimi.
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Artykul ten ma takze jeszcze jedno, niezwykle istotne zadanie: ma on po-
moc nakresli¢ nowe pytania o potencjat gier, ich funkcje i przysztos¢ w edukacji
nieformalnej. Gry komputerowe wcigz sa niewiadoma w kontekscie pedagogi-
ki przez male zainteresowanie pedagogéw ta tematyka, podczas jednoczesne-
go niezaprzeczania duzego wymiaru czasowego spedzanego przez dzieci, mlo-
dziez, mlodych (i nie tylko) dorostych na interakcji z tymze medium. Gry sa
tekstem kulturowym, operuja tre$ciami, znakami, symbolami — wszystkim za-
czerpnietym z kultury. Gry sg $wiatem fikcyjnym przechodzacym w rzeczy-
wisto$¢ poprzez wspéldziatanie z graczem, poprzez wzbudzanie emocji, czy
nawet tytulowych wyrzutéw sumienia. Czy mozna wiec zaprzeczyc¢ istotnosci
medium, ktére potrafi poprzez $wiaty wyobrazone wplywac na to, co codzien-
ne i realne?
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Summary

Gamers’ Remorse: Decision Making in Story-oriented Video Games in the Context of
Socialization and Social Awareness

Aim of this article is to analyze the potential of video games in the context of social-
ization and social sensitivity and awareness towards marginalized topics or those consid-
ered a taboo. My analysis and conclusions are based on research of video-games players,
their opinions and thoughts about this unique medium. I am mostly interested in effect
of remorse caused by some decisions in video games and the effect of immersion that al-
lows players to gain real experience through fiction. This text is also to show video games
in ,non-alarmist light” and describe (often omitted in pedagogy) different interaction be-
tween gamers (children/teenagers/adults) with video games.

Keywords

video games, games studies, pedagogy, socialization, new media

Slowa kluczowe

gry wideo, game studies, pedagogika, socjalizacja, nowe media
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Badanie ku zmianie (z technologia mobilng w tle).
Integracja i op6r romskich rodzin
wobec polityki wysiedler

Nie przysztam do was, byscie jes¢ mi dali.
Przychodze, byscie chcieli mi uwierzy¢.

Nie przyszlam do was po wasze pienigzki.
Przychodze, byscie rozdali je wszystkim.
Przychodze do was z podartych namiotéw,
wiatr je poszarpal i zabrata woda.

Prosze was wszystkich, prosze starych ludzi
i male dzieci, i piekne dziewczyny,
zbudujcie domy srebrne jak namioty,

co w lesie stoja pobielane mrozem!

Nie przyszlam do was po wasze pienigzki.
Przychodze, byscie wszystkich przyja¢ chcieli,
zebyécie czarnej nocy nie czynili,

w bialy dzien.

Papusza, Przychodzg¢ do was (1953)

Wstep: metodologia, analiza danych i etyka praktyczna

Tlem do powstania niniejszego tekstu sa wydarzenia z dni 4-26 sierpnia
2014 roku, kiedy to wladze miasta Gdanska dokonaly nielegalnego zburzenia
doméw i wysiedlenia rodziny rumunskich Roméw! z zajmowanych przez nich
terenéw. Odgrywalem tu role badacza zaangazowanego w zmiane spoleczna,

!'W przedmiotowej publikacji uzywane beda wymiennie dwa terminy okreslajace omawianag
grupe etniczng: Cyganie i Romowie. Wyraz ,Cygan” jest egzoetnonimem, czyli nazwga grupy etnicz-
nej stosowanej przez innych. Niemniej stowo to jest uzywane i praktykowane w komunikacji przez
przedstawicieli tej grupy jako ich nazwa. Z kolei zwrot ,Rom” (w jezyku romani oznacza ,czlowiek”)
jest endoetnonimem, czyli nazwa wynaleziong przez czlonkéw tej grupy. Pomimo Ze obecnie po-
prawnos¢ polityczna nakazywalaby uzycia stowa ,Rom”, z uwagi na pejoratywne konotacje zwrotu
»,Cygan” zdecydowalem sie uzywac obu nazw. W moim przekonaniu wspélczesne uzycie stowa ,Cy-
gan” wpisuje sie w subwersywne strategie uzycia jezyka poprzez cytowanie go wbrew jego pierwot-
nej wersji zaréwno przez samych Cyganéw, jak i przez artystow oraz twércow kulturowych.
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pedagoga, facylitatora i aktywisty. Charakter i forma narracji, jaka przyjme w dal-
szej czesci tekstu na temat przebiegu wydarzen i obserwacji, miesci sie w nurcie
badan w dzialaniu i wiedzy usytuowanej. Tak sformulowany program nie bedzie
przyjmowat strategii obiektywizujacych znieksztalceti przyjetych przeze mnie
zalozen aksjologicznych i etycznych, ktére polegalyby na maskowaniu obecnosci
obserwujacego badz uczestniczacego podmiotu, usuwajac jego obecnosé i wplyw
na obserwacje analizowanych zjawisk, wznoszac sie na pozycje wszechogarnia-
jacego spojrzenia.

Uzasadnieniem dla tak zarysowanego punktu wyjscia badan jest identyfika-
cja problemu badawczego w obszarze konfliktu spolecznego miedzy reprezento-
wana przez wladze Gdaniska grupa wiekszosciowa i poparciem spotecznym dla
jej dzialan a pozycja mniejszosciowa rumuniskich Roméw. Mimo to postaram sie
nie polaryzowac opisu wykluczenia Roméw przez wladze miasta na osi opozy-
cji wiekszo$é—-mniejszoé¢, majac $wiadomosé, ze dobrane w ten sposéb terminy
same wpisuja sie w logike dyskursywnego konstruowania ofiary. Podjete przez
Nieformalng Grupe Wsparcia Roméw Rumunskich, ktérej bylem czlonkiem,
dzialania mialy na celu emancypacje, uwlasnowolnienie i upodmiotowienie Ro-
méw poprzez wlaczenie ich w wypracowywane wspdlnie strategie oporu i na-
cisku na wladze Gdanska. Na scenie, na ktérg wkroczylem z badaniem w dzia-
faniu, przyjecie obiektywizujacej pozycji byloby etycznie i metodologicznie
obcigzone bledem konfirmacji, tj. konstruowania prawdy przy uzyciu jezyka czy-
nigcego problem Romoéw przezroczystym, nie posiadajac pojec i kategorii moga-
cych opisac te grupe. Ponadto, jak sie okazalo w toku badania, przyjecie obiekty-
wizujacych koncepcji ,prawdy”, bedacej jezykiem grupy dominujacej, wpisywato
Roméw w normatywizujgce koncepcje ,réwnosci” praw, a kwestie ich obywatel-
skosci identyfikowalo jako problem praw czltowieka. Wyjécie od dominujacego
dyskursu legitymizowaloby przemoc wykonang przez wladze jako obiektywna
(normatywna) i przezroczysta. Dlatego wyszedlem od przekonania, ze nie moz-
na wczesniej przyjaé pozycji bezstronnego badacza w sytuacji, w ktérej nie byto
woli ani narzedzi do intersubiektywizacji przestrzeni tego konfliktu spoleczne-
go. W procesie, w ktérym normatywizujace kategorie grupy wiekszosciowej nie
przeszly préby dialogu i nie zostaly poddane epistemologicznej dociekliwo$ci
znalezienia wspélnego jezyka dla ram ,gdanskiego problemu z Romami”, ozna-
czalo przyjecie pozycji zaangazowanej w stosunku do wiedzy uprzywilejowanej
grupy dominujacej.

Przyjete sposoby zbierania danych zostaly poddane krytycznej analizie
dyskursu (KAD). Za przyjeciem tej metody jako sposobu czytania danych em-
pirycznych przemawia konieczno$¢ wydobycia skrywanych senséw i ukazy-
wania czy tez czynienia postrzegalnym tego, co zostalo wplatane w strukture
niewidzialnych ,oczywistosci”. Rozplatywanie dyskurséw pozwala zobaczy¢ sta-
re pozycje z nowych miejsc i moze mie¢ wplyw na stare pozycje. Tym samym
jako narzedzie analizy i krytyki moze prowadzi¢ do zmiany praktyki jezykowej
i spolecznej. Zmiana i krytyka dyskursu, rozumianego jako akt komunikacyjny
i performatywny, w przedmiotowej sprawie dotyczy perlokucyjnego charakteru
wypowiedzi reprezentantéw wladz miasta Gdanska. W zwiazku z powyzszym
zostaly poddane analizie wypowiedzi jezykowe dotyczace Roméw. Szczegdlnie
istotne bylo przesledzenie, jak akty mowy wytwarzaly fakty spoleczne i jak, na
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skutek badania zaangazowanego, fakty te ulegaly syntaktycznym i semantycz-
nym przemieszczeniom.

Nalezy jeszcze wspomnie¢, ze branie w nawias obiektywnosci (normatyw-
nosci) bylto implikacjg badania w dzialaniu, ktére wymuszalo na nas postawie-
nie na pierwszym miejscu poprawnoéci podazania/nadgzania za dyskursem
i wydarzeniami. Specyfika takich badafi wymuszata na uczestnikach przyjmo-
wanie metody trzech stopni oceny i wytwarzania danych empirycznych w trak-
cie praktyki badawczej: 1. Planowanie dzialania, ogélnej idei i celéw; 2. Realiza-
cji zaplanowanych dzialan; 3. Ustalania faktéw, rekonesansu aktualnego etapu
realizacji planu ogélnego oraz modyfikacji dalszego planu do nowo powstatych
faktow. Etapy poszczegdlnych segmentéw dzialania najczesciej sie przeplataty
i tworzyly spirale, az do momentu, kiedy grupa robocza uznata badanie za na-
sycone badz zrealizowane w odniesieniu do zaplanowanego celu interwencji
(Lewin 2010: 9).

Niemniej czytelnikowi nalezg sie dodatkowe wyjasnienia w sprawie klopo-
tow z etycznodcig zaangazowania badan wpisanych w kontrowersyjnos¢ oskar-
zenia o wtargniecie w badany przedmiot i jego zmiane. Mamy tu zatem do czy-
nienia z badaniami, ktére w trakcie analizy odkrywaja znaczenia, aby pokaza¢
ich hegemoniczne wigzania i wydoby¢ nowe dyskursywne przestrzenie. Obiek-
tywizm badan zazwyczaj rozumiemy jako nieinwazyjne, niewartosciujace po-
dejscie do badanego przedmiotu. W perspektywie krytycznej mogliémy wziac¢
w nawias to ujecie, ktére zmuszaloby nas do przyjecia ideologicznych pozycji
bezstronnego badacza — punktu widzenia osoby trzeciej. W bogatej literaturze
studiéw nad nauka wykazywano juz wielokrotnie, ze takie obiektywizujace po-
dejscia ukryly swoje zalozenia w o§wieceniowej koncepcji instrumentalnego ro-
zumu (Horkheimer 2007; Horkheimer, Adorno 2010; Haraway 1988). Taka meto-
da zakladata, ze obiektywizujgce rezimy prawdy musza prowadzi¢ do wnioskéw
pozwalajacych na technologizacje wiedzy i laboratoryzacje §wiata, ktéra polega
na oczyszczaniu zjawisk ze zmiennych, a w przypadku nauk spotecznych z tta
badanych zjawisk i ponownej aplikacji tak zrozumianych faktéw na warunkach
dominujgcej ,prawdy” laboratorium (Latour 2013; Afeltowicz, Pietrowicz 2009).
W omawianym przypadku takie podejscie oznaczaloby catkowitg asymilacje Ro-
méw do polskiej rzeczywistodci. Nasze rozumienie dzialan emancypacyjnych
poczatkowo nie zakladalo wykluczenia jako warunku multikulturalizmu. Dla-
tego staraliémy si¢ nie uznawac nieréwnosci za punkt wyjscia dla dziatati wia-
czajacych. Niemniej to podejscie uleglo zmianie w trakcie planowania dziatan
iw dalszej czedci badan réznica kulturowa stala sie istotna czedcig strategii. Mimo
ze ,réznica” stanowi zagrozenie dla polityki réwnosciowej, w naszym projekcie
okazala sie by¢ strategiczna dla mediacji i naciskéw na wladze Gdanska. Zaanga-
zowanie w dzialanie posiadalo te zalete, ze pozwalalo na zmiane perspektywy
i eksperyment przyjecia pozycji partykularyzméw wykluczonej grupy (stucha-
nia ich glosu) i jej miejsca, z ktérego obserwowali$my i planowalis$my dziatania.
Pozwolilo to nam zobaczy¢ nowe i inne pozycje badanego zagadnienia oraz prace
przetwarzajacych je dyskurséw, ktdre z horyzontu wtadzy obiektywizujacej (nor-
matywnej) maszyny poprawnosci metodologicznej byly niedostrzegalne.

Krytyka ,obiektywizujacych” podejé¢ pokazala, Zze nauka jest najcze-
§ciej wyrazem pewnych partykularyzméw i ideologii (Haraway 1988). Od tych
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~grzechow” nie bylo takze wolne nasze podejscie, ktére zakladalo dziatanie ko-
munikacyjne z rumuriskimi Romami. Podejscie to oznaczalo, ze planowane dzia-
lania, ktére zakladaly uczestnictwo w nich Roméw, byly omawiane pod katem
przewidywanych korzysci oraz ryzyka. Proces ten wymagat wielokrotnych po-
wtérzen zanim dochodzilto do realizacji planowanych dziatan. Konieczno$¢ po-
wtarzania dziatan komunikacyjnych wynikato zaréwno z réznic kulturowych,
jak i bariery jezykowej. Ponadto w spolecznosci romskiej wszelkie decyzje doty-
czace zewnetrznych aktywnosci podejmuja mezczyzni i aby nabraé przekona-
nia o akceptacji i zgodzie na konkretne dziatania, nalezalo mie¢ pewnos¢, ze cata
grupa byla wtajemniczona w idee dzialan i zgadzala sie na nia. Istotng role od-
grywalo takze uszanowanie hierarchii rodzinnej i upewnianie sie, ze propono-
wane dzialania zaakceptowat ojciec rodziny. Wypracowywanie wewnatrz gru-
py warunkéw intersubiektywnosci byto jedng z metod minimalizujgcych wplyw
i autorytaryzm naszego wtargniecia w ich spotecznos¢. Stworzenie takich wa-
runkéw polegalo na dostrojeniu naszych wzajemnych kompetencji jezykowych
do zakresu stéw i poje¢ znanych, komunikowalnych i rozumianych przez nas
i Romoéw. Dzialania te oznaczaly tez dla nas pokonywanie barier i uprzedzen
dzielagcych nasze $wiaty i budowanie wzajemnego szacunku, zaufania oraz wie-
zi emocjonalnych. Niemniej to nam przypadata w kreowaniu tych dziatan rola
przekazywania sensu i znaczen propozycji. Oznaczalo to przyjecie pozycji ,wie-
dzacego” podmiotu, zakladajacego znajomosé¢ danych empirycznych, ktére na-
lezalo przekazac¢ i mediowaé z grupa. Dlatego tak istotne bylo wytwarzanie we-
wnatrz grupy warunkéw intersubiektywnej rzeczywisto$ci. Wazne dla naszego
podejscia badawczego bylo odréznienie autorytetu od autorytaryzmu, dlatego
dotychczas staralem sie podkreslac i zaznaczaé nasza pozycje w dynamice proce-
s6w badania, w ktérych odgrywaliémy czynnag i aktywna role. Nasze uczestnic-
two bylo ukierunkowanym dzialaniem na rzecz zmiany spolecznej, a nasza po-
zycja byla zewnetrzna w stosunku do grupy rumuniskich Roméw. Wszelkie préby
ukrycia i wymazania naszej interwencji bylyby znieksztalcaniem rzeczywisto-
§ci. Owszem, nasza metoda zakladala dialog, jednak byt on oparty na asymetrii
relacji, w ktorej komunikacja zakladata transmisje wiedzy i doswiadczeni doty-
czacych rozbudzania $wiadomosci krytycznej i mozliwosci oporu przed syste-
mowym wykluczeniem. Partnerstwo w dzialaniach emancypacyjnych oznaczato
najpierw przekazanie instrumentalnej wiedzy na temat rzeczywistosci formalno-
-prawnej oraz umiejetnosci ,czytania” mechanizméw dziatania opinii publicznej
i roli mediéw (czwartej wladzy) w demokracji dzielenia postrzegalnego, celem
czynienia widzialnym wykluczenia i dyskryminacji, jaka byta udziatem Roméw
(Ranciere 2007). Dopéty, dopdki nie uczyniliémy zado$¢ powyzszym warunkom,
dzialania nasze przemieszczaly sie miedzy rola pedagoga i facylitatora.

Mimo to scena, na ktérej dzialaliémy, odtwarzata napiecia pomiedzy kate-
gorig uniwersalnosci pojecia praw czlowieka i obywatela a réznicami etnicz-
nymi i kulturowymi, tworzac kolejne napiecia etyczne. Oznaczalo to, ze tam,
gdzie warunki wydarzen wysuwaly na pierwszy plan cywilizacyjne uniwersali-
zmy, pierwszenstwo zyskiwaly ujecia totalizujacych cie¢ réwnosciowych katego-
rii ludzkie—obywatel, wtedy nasza pozycja interwencji z zewnatrz przechodzila
w pozycje w pelni uczestniczaca — wewnatrz, stajac sie ,nasza wspélng sprawg”.
W takich fragmentach badan nasza aktywno$¢ byta dominujaca i pozycjonowata
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nasza obecnosc¢ ,dodajacych sie” aktor6w na pierwszym planie. Taka polaryzacja
znaczacych: ludzkie—obywatel, Romowie-Polacy, powodowala epistemologiczne
trudnosci odréznienia migotania znaczen miedzy pozycja aktora wydarzen a re-
prezentacjg wydarzeni. W praktyce jednak oznaczalo to, ze nasze role i trajektorie
nadawania znaczen ulegaly odwréceniu, niemniej dialogiczno$¢ w grupie pozo-
stawala zachowana. Z kolei, gdy wazno$¢ zyskiwaly kategorie ,réznicy”, aktora-
mi wydarzen stawali si¢ rumunscy Romowie.

Na marginesie tego wstepu nalezy zwréci¢ uwage, ze pisanie o pozycji zna-
czen czlowiek (obywatel) - Romowie, jako grupa etniczna, wymaga odniesienia
sie do dyskusji na temat tozsamosci podmiotu i obecnej w niej krytyki normaty-
wizujacego esencjalizmu, ktéry moim zdaniem w przypadku kategorii ,Romo-
wie” wymaga wyjasnienia mozliwych nieporozumien interpretacyjnych.

Badania nad spoteczno$cia romska jednoznacznie wskazuja na konstruk-
tywistyczny wymiar tozsamosci kulturowej Roméw (Jakoubek 2010: 164). Wo-
bec tego przez Roméw nalezy rozumie¢ nosicieli okreslonych wzorcéw kulturo-
wych. Z kolei specyfike i odrebno$¢ kulturowa nazwac trzeba ,romska tradycjg”.
Takie rozpoznanie definicyjne réznicy i dystynktywnych warunkéw kaze nam
odrzuci¢ esencjalistyczne i biologiczne stereotypy na temat Cyganéw. Problem
ten ma dluga tradycje siegajaca starozytnosci, ktéra poprzez sredniowiecze az
do dzisiaj nosi nazwe sporu miedzy statusem uniwersaliéw i nominaliéw. Pro-
blem ten wskazuje na konotacje konceptualizacji kategorii ,Romowie” z jej statu-
sem ontologicznym oraz kulturowym. Innymi stowy chce powiedzie¢, ze wszel-
ka forma wykluczenia tworzy si¢ jako napiecie miedzy uznaniem pierwszenstwa
istnienia jakiej$ grupy spolecznej, jako systemu zamknietego, kosztem traktowa-
nia przejawéw ich jednostkowego istnienia, jako manifestacji zbioru cech poje-
cia ogodlnego. Kolejnym istotnym aspektem wyjscia od napiecia relacji czlowiek
(obywatel) — Romowie, tj. uniwersaliéw i réznicy, jest dostrzezenie wzajemnego
zwigzku tych kategorii jako bezosobowo opisujacych pewien obszar podmiotéw
w ten sposdb wykrojonych. Podejscie takie wcigz zdradza marzenie o obiekty-
wizacji badan i analiz; przypomina zarazem o tym, ze nasz model wiedzy, redu-
kujac prawde do uniwersalnosci, usunat z niej subiektywnos¢ i dokonat podzia-
tu na nauke i pisarstwo. Badanie zaangazowane byloby zatem préba pogodzenia
pisarstwa z naukg, czyli nieustannym pikowaniem z uniwersalnosci w nominal-
nos¢ zycia. Jeszcze inaczej to ujmujac, kategorie czlowiek (obywatel) — Romowie
narzucajg traktowanie indywiduéw jako wielosci, ktére nie sg postrzegane jako
podmioty (Ja), czyli w pierwszej osobie liczby pojedynczej, czy tez jak partnerzy
w dialogu (Ty), w drugiej osobie liczby pojedynczej, lecz w trzeciej osobie liczby
mnogiej. Jezeli tylko przynalezno$¢ etniczna definiuje Roma w polskim spote-
czenstwie, to jest on w tym spoleczenistwie postrzegany przez pryzmat bycia Ro-
mem. Jego aktywnosc¢ i obecnoé¢ wyjasniana jest jako konsekwencja jego rom-
skosci, czyli manifestacji jego tradycji kulturowej, przede wszystkim stereotypéw
narostych wokét tej rdznicy. W tym sensie nasze zaangazowanie odrzucalo takie
modele badania, pozostajac dzialaniem w perspektywie drugiej osoby liczby po-
jedynczej. Wiedza stalaby sie w ten sposéb dzialaniem nastawionym na wytwa-
rzanie intersubiektywnosci w przestrzeni wzajemnej troski i szacunku do inne-
go. Nasze podejscie do tej grupy byloby zatem kompromisem miedzy orientacjg
co do tego, kim sa ludzie wysiedleni przez gdaniskie wladze, a ich kulturowym
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habitusem. W przestrzeni praktyki politycznych dziala oznaczaloby to uzna-
nie ich praw konstruowanych na bazie europejskiego humanizmu oraz uszano-
wanie ich odrebnosci kulturowej. Takie podejécie do podmiotowosci romskiej nie
odrzucalo biologicznego ciala ani nie sprowadzalo go do bialej karty, prébujac t3-
czy¢ je w calo$¢ z kulturowa nadbudowa.

Problem ten byl sygnalizowany we wczesnych tekstach Donny Haraway do-
tyczacych feminizmu i radykalnej redukcji problemu r6znicy do performatywnej
przestrzeni dyskurséw i konstruktywizmu. Zaréwno konstruktywistyczne, jaki
i esencjalistyczne wyjasnienia nie sprowadzajg sie do redukcjonistycznych uje¢
wyboru i determinacji.

Nie, my zachowujemy sie tak, jak sie zachowujemy giéwnie dlatego, ze 1) jestesmy
tak wychowani (determinacja tradycji); 2) jest to dla nas raczej wygodne (determi-
nacja adaptacji), przy czym jest oczywiste, ze gdybysmy byli wychowani w odmien-
nej tradycji (chocby tej ,tradycyjnie romskiej”), albo bysmy wyrastali lub zyli w in-
nym $rodowisku (w socjalnie wykluczonej miejscowosci), nasze zachowanie lub jego
wzory, jak tez wartosci i normy, od nich tez by pochodzily (a ich przestrzeganie by-
loby wymuszone spolteczng kontrola), byloby inne (prawdopodobnie bardzo podob-
ne wlasnie tym, ktére wyzej opisalismy jako typowe dla tradycyjnej romskiej kultu-
ry, albo kultury biedy). Innymi slowy: trzeba pamietaé, ze malo kiedy wyboér systemu
wartosci, z ktérego wywodza sie¢ normy wlasnych zachowan wynika z woli jednostki
(Jakoubek 2010: 178).

Swiat spoleczny, w ktérym przychodzi nam zy¢, nie jest nam dany, lecz jest
nam zadany. Nasze podejécie i etyka dzialan starata si¢ zachowa¢ ducha Freirow-
skiej filozofii emancypacji jako $wiadomego wyzwalania si¢ od doswiadczanej
i zrozumianej opresji. Drugim istotnym paradygmatem obranej strategii dzia-
tan byta koncepcja Jacques’a Ranciere’a dzielenia postrzegalnego i czynienie wi-
dzialnym i styszalnym glosu uciénionych (Ranciere 2007). Dzialanie to zakladato
podwdjna strategie legalizacji obecnoéci i widzialnosci Roméw w Gdansku oraz
upodmiotowienia ich obecnoéci w tkance spotecznej miasta poprzez przejmo-
wanie przez nich glosu w trakcie wydarzen. Uwidacznianie i nagtasnianie byto
podmiotowym procesem, ktéry pozwalal Romom samodzielnie méwic i ocenia¢
swoje polozenie oraz artykutowaé potrzeby i decyzje na temat jego zmiany. Jed-
nak nie o samg prace nastawiong na troske o siebie chodzilo w tym procesie, lecz
o wytworzenie mozliwosci takich warunkéw rozumienia relacyjnego polozenia
Ja—$wiat, ktére pozwalalo na przeksztalcenie wybranego fragmentu rzeczywisto-
§ci. Paulo Freire rozumial wyzwolenie jako odzyskiwanie glosu i przerywanie mil-
czenia, ktére doprowadzi do krytycznej swiadomosci. Jednak w przypadku réz-
nicy kulturowej i jezykowej proces ten w pracy z Romami byt zlozony z uwagi na
ich odmienne kompetencje komunikacyjne. Odzyskiwanie sprawiedliwo$ci mu-
sialo bowiem przetama¢ strach przed dyskursywnym znieksztalcaniem rzeczy-
wistosci, ktére byloby niemozliwe bez zaangazowania nowoczesnych technologii
mediéw i uruchomienia mechanizméw translacji glosu uci$nionych, jakie dawa-
ta kultura mediéw. To jednak wcale nie oznaczalo koniecznosci rozwijania kom-
petencji komunikacyjnych Roméw, lecz zainteresowania wiadz dialogiem oraz
zwrdcenia uwagi medidw. Pedagogika uci$nionych Freire’a to praca z wykluczo-
nymi spotecznie grupami. Polega na budzeniu $wiadomosci, a nie wymuszaniu
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przejecia pogladéw i wiedzy depozytariusza ,$wiadomosci”. Wymaga to za-
angazowania od pedagoga wchodzacego w niebezpieczng i niestabilng pozy-
cje miedzy ideologia grupy dominujacej a zrozumieniem i wystuchaniem glosu
opresjonowanych. Zadanie to umozliwia walke o odzyskanie wolnosci i cztowie-
czefistwa uci$nionych. Taki projekt edukacyjny czyni wykluczenie ekonomiczne
i symboliczne, wraz z jego konsekwencjami, przedmiotem krytycznego namysiu
uci$nionych. Zaklada on, ze tylko taki proces stawia mozliwo$¢ zaangazowania
sie w op6r i walke o wyzwolenie (Sliwerski 2010: 267). Nasza rola zatem wpisy-
wala sie w ujecie Bogustawa Sliwerskiego, ktéry zaangazowanie rozumie jako sta-
wanie po stronie zniewolonych, biednych i uci$nionych po to, aby pomaga¢ im
w odzyskaniu mocy méwienia za siebie, odzyskania poczucia bezpieczenstwa
i zaufania. Niemniej, co nalezy podkre§li¢, w naszej perspektywie bylo za wcze-
$nie na tak istotng dla Freire’a alfabetyzacje, jako drogi do wyzwolenia z ,kultury
ciszy”. Nasze podejscie i cele nie zakladaly alfabetyzacji ani nie rozstrzygaty, po
ktorej stronie wykluczenia czy oporu mieéci sie romska tradycja oralnej transmi-
sji kulturowej. Spora cze$¢ naszej pracy polegala na etycznym przyjeciu ,zasto-
ny niewiedzy” do momentu zrozumienia, czym s3 okreslone zachowania i stra-
tegie zycia romskiego, ktére z nich wynikaja z odrebnosci kulturowej, a ktére
sa nastepstwem adaptacji do, narzuconej spoteczng kontrola i uciskiem, kultury
biedy. Wedlug antropolog Judith Okely przekonanie o koniecznoéci alfabetyzacji
Roméw wynika z wielu nieporozumien na temat ich kultury i charakteru rom-
skiej edukacji nastawionej na uczenie si¢ praktyki codziennosci nieterytorialne;j.
Jak zauwaza Okely,

Niepismienno$¢ jest jednym ze sposobéw oporu wobec dominacji. Tlumaczy to
W pewnym stopniu trzymanie sie przez Roméw wedrownego trybu zycia, ktéry
uniemozliwia nauke w jednej szkole. Jednakze nie jest to uzasadnienie wystarcza-
jace. Inne ludy nomadyczne juz w $redniowieczu uznaly umiejetnoé¢ czytania i pi-
sania za istotny element swojej kultury, umozliwiajgcy im studiowanie Koranu. Dla
Roméw te umiejetnosci nie byly priorytetem, nie byly im takze potrzebne w wyko-
nywanych przez nich pracach. Bardziej liczylo sie, aby dzieci towarzyszyly im przy
codziennych czynnosciach i uczyly sie danego zawodu, a w przyszlosci mogly za-
rabia¢ na zycie w ten sam spos6b. Poza tym zawsze istniala mozliwo$¢ skorzystania
z czyjej$ pomocy przy wypelnianiu dokumentéw. Ci, co wierzag w skutecznos$¢ pro-
graméw edukacyjnych, naiwnie argumentujg, ze Romowie musza umie¢ czyta¢, aby
zrozumie¢ znaczenie znakéw drogowych. Tak jakby bez tej umiejetnosci nie radzili
sobie dotad z podrézowaniem. Romski analfabetyzm nie tylko nie stanowi pewnego
rodzaju dysfunkcji, ale w wielu aspektach mozna go postrzegac jako przejaw walki
0 wolno$¢é. Romowie sa wolni od systemu edukacji oraz od aparatu pafistwowego, jak
nazwal go francuski filozof Louis Althusser (1971). Poprzez unikanie edukaciji i kul-
turalnej indoktrynacji nie wyrazaja zgody na wchloniecie przez hegemoniczne spote-
czenstwo wiekszosciowe (Okely 2011: 14).

Zrozumienie romskiej kultury i potrzeb eksmitowanej przez wladze Gdan-
ska rodziny nie mogto zatem przyjac¢ sztywnej ramy ,pewnosci” tego, co powinni
chcieé ucisnieni. To powodowalo zalozenie przez nas ,niewiedzy” w wielu aspek-
tach tego, czym bedzie odzyskanie praw i wolnosci dla tej grupy. Swiadomog¢
,Miewiedzy”, niepewnosci oznaczala zgode na odmowe. Byl to rodzaj pedagogiki
oddolnej, dopuszczajacej wieloglos splatajacych sie rozumien i teorii. Niemozliwe
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byloby wykonanie tego badania w dziataniu, gdyby$my przyjeli ideologie apara-
tow panstwowej edukacji. Wpuszczenie nas przez Roméw do swojej spoteczno-
§ci zakladato miedzy innymi zdobycie zaufania poprzez pokazanie naszej anty-
systemowosci i niezgody na przemoc wladz miasta.

Media w projekcie komunikacji ze spolecznoscig rumunskich Roméw po-
zwolily na nakreélenie sieci translacji gtosu ucisnionych. Istotne w analizie wy-
darzen i konstruowania oporu okazaly sie Internet i serwisy spolecznosciowe
takie jak Facebook oraz Twitter. Bezposrednio uzyte przez Roméw technologie
mobilne otworzyly pole do badan i poszerzenia perspektywy o konstruowa-
nie nomadycznej podmiotowoéci. Wiaczenie do badania w dzialaniu tego typu
urzadzen pozwolilo na analize tej grupy w kontekscie przechwytywania uzy-
cia narzedzi komunikacji oraz budowania taktyk oporu wobec wszechogarnia-
jacego spojrzenia.

Sytuacja rumuniskich Roméw w Polsce

Rumunscy Romowie pojawili sie Polsce na poczatku lat dziewieédziesigtych
XX wieku. Wtedy ich pobyt tutaj po ustaniu waznosci wiz byl nielegalny i ozna-
czal ciggle ukrywanie sie i unikanie wladz oraz zmienianie miejsca zamieszka-
nia. Deportacje w tamtym czasie byly nagminne. Od kiedy Rumunia stala sie
panstwem czlonkowskim Unii Europejskiej (od 1 stycznia 2007 roku) Romowie
zyskali prawo do swobodnego poruszania po terenie UE (art. 45 Karty Praw Pod-
stawowych UE oraz dyrektywa 2004/38/WE). Od tego czasu Romowie przebywa-
ja w Polsce legalnie i jako obywatele UE moga podja¢ legalng prace, a ich dzieci
majg prawo do edukacji. Jednak migracja ta wymyka sie rzagdowym statystykom
z powodu zniesienia kontroli granicznej. Polski rzad, od czasu wejscia do UE, nie
podjal zadnych dziatan na rzecz wprowadzenia polityki migracyjnej na skale ca-
tego kraju. Liczba imigrantéw ciggle wzrasta i nie jest juz zjawiskiem marginal-
nym. W tej grupie oséb poza systemem, niewidzialnych dla wiadz, znajduja sie
Cyganie z Rumunii. Na podstawie przepiséw o rejestracji pobytu na terytorium
innego kraju czlonkowskiego istnieje obowigzek dopelnienia tej formalnosci po
trzech miesigcach, aby stac¢ sie widzialnym dla polskiego systemu. Mimo to nie
ma mechanizméw ulatwiajgcych spelnienie tego obowigzku imigrantom ekono-
micznym, po za tym Polska nie radzi sobie z ustaleniem czasu bytnosci tej grupy
na swoim terytorium. Nie zarejestrowanie pobytu uniemozliwia Romom otrzy-
manie wsparcia od pomocy spotecznej oraz korzystanie z Urzedu Pracy. Do re-
jestracji pobytu w Polsce potrzebne jest wykazanie dochodu wystarczajacego do
samodzielnego utrzymania rodziny oraz posiadanie umowy o prace i ubezpie-
czenia zdrowotnego. Spora cze$¢ Cyganéw nie spelnia zadnego z powyzszych
warunkow i nie ma na to szansy. Dla wiekszosci przedstawicieli tej grupy mozli-
wo$¢ znalezienia pracy jest nieosiggalna z powodu niskich kwalifikacji, ale przede
wszystkim z powodu spolecznych uprzedzen. Na przyktad Miejski Osrodek Po-
mocy Rodzinie w Gdansku, mimo ze posiada liste partneréw z rynku pracy za-
trudniajacych bezdomnych, przyznaje, ze pracodawcy nie przyjmuja w ramach
tej wspolpracy cudzoziemcéw (chociaz potwierdzenie dopuszczania do takich
obostrzen jest jawna dyskryminacjg). Ubezpieczenie zdrowotne hipotetycznie
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mozna wykupi¢ samodzielnie - jednak jak tego dokona¢, nie majac mozliwosci
podjecia pracy, ktéra tez nie zawsze gwarantuje objecie pracownika opiekg me-
dyczna oraz wynagrodzenia pozwalajacego na jego wykupienie? Polskie prawo
segreguje Roméw rumunskich, spychajgc ich na margines i w skrajne ubdstwo.
Obecne przepisy faworyzuja pozadanych ekonomicznie imigrantéw, a tych nie-
chcianych wyrzucajg poza system. Taka polityka prowadzi do biedy, patologiza-
cji i wykluczenia. Romowie sa zmuszeni do wytwarzania wlasnych adaptacyj-
nych mechanizméw przetrwania i zycia z dnia na dzief, czego poklosiem jest
zebractwo. Zarabia¢ na ulicy wychodza przede wszystkim kobiety i dzieci. Mez-
czyzni w tym czasie trudnia sie zbieraniem zlomu i pracami domowymi. Zapy-
tani o sw6j wyuczony zaw6d wymieniajg obrébke metali i budowe metalowych
piecéw (obecnie cech ten zanika na skutek skrajnego ubéstwa i braku dostepu do
materialéw i narzedzi oraz mozliwosci zbytu). Jesli juz komus$ ze spolecznosci
romskiej udaje sie dosta¢ prace, to zazwyczaj nielegalnie, bez jakiejkolwiek umo-
wy. 53 to gléwnie zajecia dorywcze na kilka godzin, na przyklad prace porzadko-
we w ogrodach okolicznych mieszkancéw czy na budowach.

Efektem tych warunkéw oraz nieznajomosci swoich praw jest koncentracja
tej zbiorowosci na zapewnieniu sobie elementarnych §rodkéw do przetrwania.
Ich codzienno$¢ polega na poszukiwaniu jedzenia, schronienia i zamykaniu sie
w grupach rodzinnych i wzajemnych powigzaniach dajacych im poczucie bez-
pieczenistwa. Brak dostepu do mieszkah powoduje, ze biorg sprawy w swoje rece,
znajdujac opuszczone dziatki, na ktérych stawiaja prowizoryczne domy, zrobione
z tego, co znajda na ulicy, lub zajmujg pustostany. Tylko niektérym udaje si¢ wy-
naja¢ mieszkania o bardzo niskim standardzie.

»Cyganska wing” jest zycie w skrajnym ubdstwie. Przepisy sa tak skonstru-
owane, ze zamykaja te spoleczno$¢ w sytuacji blednego kota. Dlatego polscy
urzednicy w kontaktach z rumuniskimi Romami najczesciej sugeruja, ze najlep-
szym dla nich rozwigzaniem jest opuszczenie kraju. Ich polozenie powoduje, ze
s grupa szczegodlnie narazong na dyskryminacje i wykluczenie. Brak realnej po-
lityki antydyskryminacyjnej tylko poteguje stereotypy naroste wokét Romoéw.
Wladze miast, przedstawiciele instytucji publicznych, policji oraz strazy granicz-
nej albo nie majg narzedzi i srodkéw do wyjscia naprzeciw problemom imigran-
tow, albo (co najczesciej sie zdarza) tamig prawa Roméw, wykorzystujac przepasé
jezykowa i ich nieznajomos¢ przepiséw.

Jak podaje raport Amnesty International, przyczyna emigracji ekonomicznej
Roméw rumuniskich jest nie tylko skrajne ub6stwo, lecz takze polityka dyskrymi-
nacyjna kraju ich pochodzenia:

17 grudnia 2010 roku 76 romskich rodzin, zostalo przymusowo wysiedlonych przez
wladze miasta Kluz-Napoka z ich doméw znajdujacych sie w centrum miasta z ulicy
Coastei. Jedynym oficjalnym zawiadomieniem o wysiedleniu bylo ostrzezenie, kt6-
re otrzymali dwa dni wcze$niej. Nie skonsultowano decyzji z rodzinami, nie mialy
one dostepu do srodkéw prawnych i nie zapewniono im wtasciwego alternatywnego
miejsca zamieszkania. Rodziny zostaly przeniesione na peryferie miasta, blisko skla-
dowiska odpadéw chemicznych, w miejsce, gdzie juz wczeéniej przesiedlano Romoéw.
Jedynie 40 rodzin otrzymato zastepcze miejsce zamieszkania, ale byl to jeden osiem-
nastometrowy pokéj na rodzine. Na cztery pokoje przypada jedna lazienka, w kt6-
rej jest tylko zimna woda. Lokale mieszkaniowe zostaly wybudowane z pieniedzy
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publicznych. Jest to cze$¢ dzialah wladz miasta, ktére aktywnie wspieraja segregacje
mieszkaniowg bedaca forma dyskryminacji. 36 z 76 wysiedlonych rodzin nie otrzy-
matlo alternatywnego miejsca zamieszkania i zostalo bez dachu nad gltowa. Niekt6-
rzy przeniesli si¢ wraz z dalszymi krewnymi do nowych mieszkan, co skutkowalo
ogromnym przeludnieniem, inni budowali domy zaraz przy istniejacych, ale jedy-
nie za ustng zgodq wladz miejskich, co naraza ich na grozbe dalszych przymusowych
wysiedlen i utraty domu (Prawa cztowieka TERAZ! Prawa Roméw TUTA]! Wezwanie do
dziatania dla Unii Europejskiej 2013).

Zastraszanie, przeganianie, ponizanie czy tez w skrajnych przypadkach na-
ruszanie nietykalnosci cielesnej oraz naduzywanie przepiséw przez wladze, jak
podaje Al, sa codziennoscig zycia Roméw. Migranci ekonomiczni sg takze ce-
lem atakéw na tle etnicznym. Jednym z gléwnych powod6éw niecheci spoteczno-
§ci Romskiej do lokalnych wladz jest ciggla grozba deportacji, odebrania dzieci,
a przede wszystkim eksmisje z zajetych przez nich pustostanéw lub budowanych
prowizorycznych domkéw. Dramatem tych ludzi jest nie tylko utrata domu, ale
w konsekwencji systemowa niemozno$¢ uzyskania praw lub srodkéw do znale-
zienia nowego. Bardzo czesto w takich przypadkach wladze naduzywaja niewie-
dzy Roméw na temat obowigzujacych przepiséw, wykorzystujac bariere jezyko-
wa i ich systemowy analfabetyzm do zastraszenia. Jedynie we Wroclawiu udato
sie powstrzyma¢ plany eksmisyjne miasta, kierujac sprawe wysiedlenia Roméw
na droge sadowg. Gdy dochodzi do rozpraw sadowych, Cyganom nie przystu-
guje tlumacz jezyka romani (wiekszo$¢ Roméw nie zna rumunskiego, gdyz uro-
dzila sie juz w Polsce, a ich rodzice przekazuja dzieciom tradycje w jezyku roma-
ni). Przestuchania z kolei przeprowadzane sg w jezyku rumunskim. Interwencje
prawne w wiekszosci przypadkéw dotycza praw rodzicielskich. Zdarzalo sie, ze
Romkom odbierano dzieci w szpitalach. Najczesciej z powodu ubdstwa, ktére jest
diagnozowane na podstawie braku srodkéw pozwalajacych na pokrycie kosztéw
porodu i pobytu w szpitalu, bedacym skutkiem braku ubezpieczenia zdrowotne-
go. Druga, najczesciej wystepujaca, forma interwencji prawnych dotyczy zatrzy-
mywania zebrzacych osob.

Wrysiedlenia Roméw szczegélnie dotkliwie dotykaja romskie dzieci, ktére
trwale zniechecajg sie juz w mlodosci do kontaktu ze swiatem zewnetrznym.

Dzieci romskie sg czesto naocznymi §wiadkami brutalnosci i okrucienstwa ptynace-
go z zewnatrz. Zazwyczaj to one pierwsze spotykaja przedstawicieli wladz podczas
nalotéw policyjnych na obozowiska. Nie sg ,niewinne”, lecz politycznie uwiklane.
Przyjmuja role swiadkéw i postancéw pomiedzy dwoma §wiatami. Pedagodzy musza
wiec odpowiedziec sobie na pytanie, dlaczego mialyby chcie¢ sta¢ si¢ czescig spolecz-
nosci dominujacej, ktéra od wiekéw ich przesladowata, konfiskowatla caty dobytek
i uzywata przemocy w stosunku do ich rodzicéw? Pamigetam malq romska dziew-
czynke — usypiajac swoja mlodszg siostre, zapewniata jg, ze zaden policjant, kurator
czy nauczyciel nie przyjdzie i nie zrobi jej krzywdy (Okely 2011: 17-18).

Niestety, doswiadczenia Roméw z Polska takze wpisuja sie w historie maso-
wych wysiedlen, utwierdzajac czlonkéw tej grupy w braku zaufania do wiadz:

Jedna z glosniejszych akcji organizowanych przez polskie samorzady, ktéra miala
miejsce w 1996 roku, byt najazd stuzb porzadkowych na osade rumunskich Roméw
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w Warszawie. O godzinie czwartej nad ranem znaczne sity policji stolecznej i urzed-
nicy wtargneli na koczowisko pod mostem Grota Roweckiego. W wyniku tej akcji de-
portowano z naszego kraju 129 imigrantéw, z ktérych okolo jedna trzecig stanowity
dzieci (Mniejszosci bez praw. Imigranci romscy w Polsce 2014).

Rok pézniej podobna historia wydarzyla sie we Wroctawiu:

W 1997 roku cala grupa koczujaca na Tarnogaju, jednej z wroctawskich dzielnic, wsia-
dia do podstawionych autobuséw. Przedstawiciele stuzb powiedzieli im, Ze zostana
objeci pomoca. Nie byly to jednak ich prawdziwe zamiary. Grupa zostata deporto-
wana. Ich dobytek i baraki zniszczono. Konsekwencja takich zachowan jest nieche¢
Roméw do wspélpracy z urzednikami i funkcjonariuszami stuzb publicznych; spo-
tecznos$¢ romska nie darzy ich zaufaniem (Spolecznosé Roméw rumuriskich we Wrocta-
wiu 2013)2.

Podobnie wyglada sytuacja z dostepem do stuzby zdrowia. Pomoc lekarska
jest odmawiana nie tylko dorostym, ale takze dzieciom. Malo kto ze spolecznosci
romskiej uzyskuje dostep do swiadczen zdrowotnych. Takie jednostkowe przy-
padki nie polegaja najczesciej na wejsciu do systemu, lecz jego obejsciu przy po-
mocy 0s0b z zewnatrz. Zazwyczaj ten dostep jest ograniczony lub niedostepny.

W dniu 29 wrzes$nia 2014 roku asystowalem w otrzymaniu pomocy dla szes-
nastoletniej Romki, ktérej weczeéniej zalozono na skutek powiklan po porodzie
cewnik moczowy. Tego dnia mijal juz drugi miesigc od terminu, kiedy cewnik
mial by¢ usuniety. Pomimo to szpital, w ktérym dziewczyna urodzila dziecko,
odmoéwil wykonania tego zabiegu — chociaz lekarze byli swiadomi zagrozenia
dla zdrowia tej dziewczyny, mozliwych powiklan i infekcji. Administracja szpi-
tala uzyta ekonomicznego szantazu, uzalezniajac udzielenie pomocy od wnie-
sienia oplaty 9 tys. zl za przyjecie porodu i usuniecie cewnika. Dopiero w innej
placéwce udzielono dziewczynie pomocy po tym, jak wyrazZnie podkreslitem, ze
pacjentka jest nieletnia i ze nie mozna przerwac rozpoczetego leczenia w sytuacji,
kiedy zagraza to jej zdrowiu. Po tych wyjasnieniach szpital zgodzit sie na wyko-
nanie zabiegu po zaplaceniu 500 z1.

W tej sprawie udzielono pomocy, poniewaz romska rodzina uzbierala po-
trzebna kwote. Niemniej takie dyskryminacyjne praktyki w stosunku do oséb
biednych najczesciej koricza sie powiklaniami zdrowotnymi i sa codziennoscia
wykluczonych. Problemy zdrowotne romskich rodzin to nie tylko brak dostepu
do stuzby zdrowia, ale takze gt6d i nieprawidiowa dieta. W konsekwencji czion-
kowie tej spolecznosci rzadko kiedy dozywaja p6znej starosci, cierpigc przez
wiekszoé¢ zycia na przewlekle choroby. U dzieci z kolei pojawiajg sie zaburze-
nia rozwoju, a nierozpoznane schorzenia skutkuja dtugotrwalymi powiklaniami.

Jednak brak polityki samorzadowej nie zniecheca Roméw do wyjazdu z Pol-
ski. Zepchnieci na margines nie znikaja z krajobrazu miast, stajac sie niewygod-
nym ,problemem” i cze$cig polskiej rzeczywistosci. Wielu z nich przychodzi na
$wiat w tym kraju, jednak nie otrzymuja polskiego obywatelstwa, dziedziczac je
po rodzicach wraz z klopotami uzyskania rejestracji pobytu. Chociaz romskie
dzieci ucza sie samodzielnie jezyka polskiego podczas ogladania telewizji, nie

2Z opisywanej ponizej grupy Roméw mieszkajgcych obecnie w Gdanisku Constanti i Ewa Stoica
takze byli ofiarami deportacji z 1997 roku we Wroctawiu.
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potrafig pisa¢ ani czyta¢. Ich status prawny jest zawieszony, pozostaja niewidocz-
ne dla urzednikéw. Trudno uwierzy¢ w fakt, ze imigranci romscy, zyjac tutaj od
wielu lat, pozostaja niezauwazeni, a wladze i polskie spoleczefistwo przypomi-
na sobie o nich jedynie przy okazji doniesierh medialnych lub w sytuacji, kiedy
w ich sgsiedztwie pojawiaja si¢ romskie osady. Obecny stan prawny polaryzu-
je nastroje spoleczne, przyczyniajac sie do wytwarzania kultury biedy, potegu-
jac stereotyp Cygana. Wykluczenie wzmacnia brak woli administracji panstwo-
wej istuzb do przestrzegania praw Romoéw i przekazywania im wiedzy na temat
praw i obowigzkéw, ktoére im przystuguja z tytutu czlonkowstwa w UE i przeby-
wania w Polsce. Praktyka pracy z tg grupa pokazuje, ze czesto sami depozytariu-
sze prawa nie przestrzegaja go, poniewaz go nie znajg. Taka sytuacja wytwarza
kulture biedy, ktérej mechanizmy wymagaja ogromnej determinacji przetrwa-
nia. Polska nie jest przygotowana na przyjecie imigrantéw. W $wietle prawa Ro-
mowie rumunscy nie stanowia polskiej mniejszosci etnicznej ani tez nie mozna
ich kwalifikowa¢ do uzyskania statusu uchodzcy. Paradoksalnie prowadzi to do
tego, ze aby oming¢ obowigzek rejestracji pobytu w Polsce, Romom czasem jest
tatwiej uzyskac status ofiary handlu ludZmi (nawet jesli czlonek tej grupy nie do-
§wiadczat tej zbrodni). Sytuacja taka wydaje sie by¢ wygodna dla polskich wladz,
ktére twierdza, ze problem romskiej imigracji jej nie dotyczy. Brak jakiegokol-
wiek przyjaznego mechanizmu wlgczania do systemu oraz wykluczenie ekono-
miczne antagonizuje nastroje spoleczne sprawiajac, ze dialog miedzykulturowy
jest bardzo trudny.

Rumuniscy Romowie w Gdansku — analiza dyskursu

Pierwsza medialna wzmianka o obecnosci Cyganéw przy ul. Bursztynowej
w Gdansku-Jelitkowie pochodzi z 2012 roku (Kozlowska 2012a). Tekst dzienni-
karki ,Gazety Wyborczej” Aleksandry Koztowskiej zatytulowany Pigkna Ergo Are-
na, a w okolicy straszny brud i meliny polaryzuje obecnos¢ biedy z nowa miejska
inwestycja obiektu sportowego majacego sta¢ sie wizytéwka Tréjmiasta oraz re-
klamga jej sponsora STU Ergo Hestii. Artykul przedstawia biede w jezyku odwo-
lujacym sie do estetyki widzialnego, to co niepozadane zostaje opisane przy uzy-
ciu zwrotéw: ,brud”, ,meliny”, ,nedza”, ,rozpacz”, ,r6zne elementy”.

W styczniu 2014 roku ,Gazeta Wyborcza” powraca do tematu rumufiskich
Roméw mieszkajacych na opuszczonych dziatkach w Gdanisku, opisujac ich zy-
cie i problemy zwigzane z pobytem w Polsce. Z artykuléw tych mozemy sie do-
wiedzie¢, ze spolecznos¢ zajmujaca te tereny sklada sie z siedemnastoosobowej
grupy Cyganéw pochodzacych z Rumunii. Powodem ich przyjazdu do Polski
jest emigracja ekonomiczna. Romowie, zanim przyjechali do Gdanska, w ktérym
zyja od dwoch lat, przebywali w osadzie na terenie Wroctawia. Zyli tam przez
pie¢ lat. Z doniesien medialnych dowiadujemy sie ponadto, ze nie byli catkiem
niewidoczni dla przedstawicieli gdanskich wladz:

Monika Ostrowska, rzeczniczka MOPR-u. — Rodziny, o ktérych napisata ,Wyborcza”,
przebywaja na terenie Rzeczypospolitej Polskiej z wlasnej woli. Nie posiadajg Kar-
ty Pobytu — kluczowej do udzielania wsparcia w zakresie aktywizacji zawodowej,
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edukacji maloletnich, ubezpieczenia zdrowotnego czy $wiadczen z pomocy spolecz-
nej. Tym niemniej, od kilku miesiecy pracownik socjalny kontaktuje si¢ z tymi ro-
dzinami, mimo ograniczonych mozliwosci udziela im mozliwego wsparcia, m.in. co
miesiac przekazuje rodzinom skierowanie do Banku Zywnosci. Z tej formy zywienia
korzystaja i sa zadowoleni (Kozlowska 2012b).

Roéwnolegle do opisywanej wyzej sytuacji wladze Gdanska chwalg sie suk-
cesem, jakim jest postanie do szkoly tréjki romskich dzieci z innej grupy Cyga-
néw zamieszkalej w miescie. Gdansk jest pierwszym miastem, ktéremu udato
sie umie$ci¢ w polskiej szkole dzieci imigrantéw z Rumunii (Koziowska 2012c,
2012d). Do tematu Roméw ,Gazeta Wyborcza: Tréjmiasto” wraca jeszcze kil-
kukrotnie, opisujac ich codzienno$¢ oraz systemowe problemy zwigzane z nie-
mozliwoscig spelnienia warunkéw stawianych przez polskie prawo imigrantom
ekonomicznym w celu rejestracji pobytu w Polsce. Z artykuléw tych wynika, ze
sasiedztwo Roméw nie przeszkadza okolicznym mieszkaficom oraz ze spotykaja
sie czesto ze wsparciem i zrozumieniem sasiadéw.

Dnia 2 sierpnia 2014 roku w osadzie Roméw zjawiajg sie funkcjonariusze stra-
zy miejskiej z informacjg o koniecznoéci opuszczenia tego miejsca do 4 sierpnia.
W zapowiedzianym dniu, w godzinach porannych, okolo 7.-8. na ul. Bursztyno-
wa przybywaja urzednicy BOM-u (Biura Obstugi Mieszkancéw) w asyscie policji
i strazy miejskiej wraz z robotnikami, ktérzy sa lokatorami mieszkan komunal-
nych i odpracowuja niezaplacony czynsz. Romowie maja godzine na spakowa-
nie sie i opuszczenie swoich doméw, moga zabraé tylko podreczny dobytek. Ich
domy i pozostawione mienie sa niszczone. Cyganie nie zostaja poinformowani
o przystugujacych im prawach (nie wskazano lokalu zastepczego, do ktérego gru-
pa mogtaby sie uda¢, przystugujacego w takich sytuacjach) oraz nie zostaje im
przedstawiony prawomocny wyrok eksmisyjny. Bez wsparcia, w atmosferze leku
spowodowanego obecnoécig stuzb mundurowych opuszczajg swoje domy. Po-
nadto nie zapewniono tlumacza, ktéry gwarantowalby zrozumienie przez nich
zaistnialej sytuacji. Od tej pory Romowie §piag w namiotach, ukryci w pobliskich
krzakach w Sopocie.

Na tamach mediéw eksmisja zostaje naglosniona 7 sierpnia w ,Dzienniku
Baltyckim”, ,Gazecie Wyborczej: Tréjmiasto” oraz przez Amnesty International.
Wiladze miasta przyczyne eksmisji ttumacza tym, ze:

[...] urzednicy wielokrotnie otrzymywali ,0d mieszkancéw skargi na ucigzliwe sa-
siedztwo” (Wiercifiski 2014a).

[...] teren ten (znajdujacy sie nieopodal uczeszczanej w sezonie plazy) w ocenie stuzb
miejskich wymagal pilnego uporzadkowania. [...] Osoby bezdomne zazwyczaj kiero-
wane sg do schroniska, natomiast turysci korzystaja z turystycznej bazy noclegowej
(Koztowska 2014a).

Dziennikarze ustalajg, ze o eksmisji i decyzjach magistratu w sprawie Ro-
moéw nie byli uprzedzeni pracownicy MOPR-u. Aleksandra Kozlowska z ,Ga-
zety Wyborczej” o eksmisji informuje Amnesty International, ktéra nastepnego
dnia wysyla do prezydenta Gdaniska Pawla Adamowicza pismo wyrazajace za-
niepokojenie powstala sytuacjg oraz zadanie wyjaénief. Ponadto dziennikarka
informuje, ze Agata Ferenc ze Stowarzyszenia na Rzecz Integracji Spoteczenstwa
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Wielokulturowego Nomada z Wroctawia zamierza zlozy¢ w tej sprawie zawia-
domienie do prokuratury o popelnieniu przestepstwa. Adamowicz wyjasnia,
ze: ,Z jednej strony prawo wlasnoséci musi by¢ uszanowane, z drugiej strony moi
wspolpracownicy muszg przestrzegac zasad, i to bede wyjasnial” (Twitter: Oby-
watele UE 2014).

Stosunek mediéw do opisywanej sprawy jest jednoznacznie krytyczny wo-
bec magistratu. W dyskursie wiadz miejskich po raz pierwszy pojawia sie nazwa-
nie Roméw ,turystami”.

W kolejnych dniach wysiedlenie Roméw komentuje takze ,Dziennik Opinii”
(Mandelt 2014), Radio Tok FM (Wieczorek 2014), Wirtualna Polska. W mediach
pojawiaja sie pytania i wypowiedzi, na ile te wydarzenia Igcza sie z pochodze-
niem etnicznym, niemniej w wypowiedziach dominuje watek legalistyczny, pod-
kreslane jest, ze do eksmisji doszlo bez rozprawy sadowej i wyroku.

W dniu 12 sierpnia do prokuratury wplywa zawiadomienie o podejrzeniu
popelnienia przestepstwa zlozone przez Nomade. Na tamach prasy Pawel Ada-
mowicz przyznaje, ze podczas eksmisji doszto do bledow:

Od lat realizujemy program wspoélpracy z Romami. Wszyscy wiemy, ze latwo nie
jest, zwlaszcza przekona¢ ich do zgodnej z naszymi standardami opieki nad dzie¢-
mi i obowigzku szkolnego. Bledem moich wspétpracownikéw jest to, ze nie zaprosili
do wspdlpracy przy tym wydarzeniu MOPR-u, ktéry wskazalby alternatywne miej-
sca noclegu dla bezdomnych, ale co do zasady nie akceptuje budowania obozowi-
ska na czyims terenie. [...] C6z, wspodlpraca z Romami ma wiele aspektéw. Poza tym,
ze nie przestrzegaja prawa wlasnosci, istniejg spore problemy w zakresie opieki nad
dzie¢mi, wypelnianiem obowigzku szkolnego. Od lat MOPR wspélpracuje z romski-
mi rodzinami w ré6znym zakresie i bledem jest to, ze nie zaproszono ich do wspoétpra-
cy w tym zdarzeniu. Sprawe wroctawska znam, wiem tez, ze to obywatele Unii, kt6-
rzy maja tak jak inni prawa, ktére nalezy przestrzegac, ale i obowigzki, ktére musza
wypelniaé¢ (Kozlowska 2014b).

Brak komunikacji miedzy magistratem a MOPR-em podkreséla takze zastep-
ca prezydenta Gdanska Pawet Lisicki w swojej odpowiedzi dla AL. W pismie tym
wladze Gdanska zaznaczaja, ze Romowie twierdzili, iz sg turystami oraz ze te-
ren opuscili Swiadomie i dobrowolnie. Z kolei opuszczone domki i pozostawiony
przez Roméw na miejscu dobytek Lisicki nazywa zalegajacymi na terenie miej-
skiej dzialki $mieciami, ktére nalezalo uprzatnaé (OdpowiedZ Zastepcy Prezydenta
Miasta Gdariska 2014). Dyrektorka Al Draginja Nadazdin odpowiada na to pismo,
wskazujac, ze w sytuacji, w jakiej przedstawiono Cyganom koniecznoé¢ opusz-
czenia ich doméw, nie mozna méwic¢ o jakiejkolwiek dobrowolnosci (List Al do
Prezydenta Miasta Gdatiska 2014).

Miedzy aktywistami z kilku miast i Nomada trwaja rozmowy o spotkaniu sie
w Gdansku i rozpoczeciu pracy z Romami. Wstepnym pomystem na dzialanie
jest odbudowanie zburzonych mieszkan w poprzednim miejscu. Byloby to zgod-
ne z prawem, poniewaz wedlug art. 344 Kodeksu Cywilnego posiadaczowi, kto-
rego posiadanie zostalo naruszone, przystuguja tak zwane roszczenia posesoryj-
ne, na ktére sklada sie roszczenie o przywrécenie stanu poprzedniego.

W dniu 20 sierpnia Rzecznik Praw Obywatelskich informuje prezyden-
ta Gdaniska o wszczeciu postepowania wyjasniajagcego w sprawie opuszczenia
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przez Romoéw terenu miejskiego w Gdansku-Jelitkowie. Z kolei na poziomie
oddolnym powstaje grupa robocza aktywistéw i aktywistek. Zaczynamy wy-
pracowywac szczegély dzialania i strategie. Jako pierwszy krok zostaje ustalo-
na konieczno$¢ rozpoznania terenu oraz przede wszystkim potrzeba spotkania
z wysiedlonymi imigrantami. Chcemy ustali¢, czego potrzebuje i oczekuje rodzi-
na Stoicéw i Calderaréw.

Na pierwsze spotkanie z Romami umawiamy sie przy sopockiej Ergo Are-
nie, skad odbiera nas Constantin Stoica. JesteSmy prowadzeni w pobliskie zaro-
§la, w glebi ktérych rozbite sg trzy namioty oraz stoi prowizoryczny piec, na kté-
rym Romowie przygotowuja positki. Na ziemi roztozone s3 dywany, a nieopodal
znajduje sie palenisko stuzace Cyganom jako Zrédlo ciepla, gdy robi sie chlodnie;j.
W tamtym czasie grupa Romoéw sklada sie z jedenastu oséb (pozostali wyjecha-
li po eksmisji do Wroctawia). JesteSmy serdecznie witani i czestowani colg z kawg
rozpuszczalng. Dzieci bardzo sie ciesza z naszej obecnosci i chcg sie z nami bawic.
Rozmawiamy o tym, co mozemy zrobi¢ i jak mozemy im pomdc. Stuchamy, co
majg do powiedzenia i jak przebiegala eksmisja. Ustalamy, ze powinniémy zna-
lez¢ nowe bezpieczne miejsce dla zamieszkania z dala od mediéw i wiedzy miej-
skich wladz. Zaczynamy ogladaé pierwsze pustostany i dziatki, na ktérych poten-
cjalnie mogliby zamieszka¢ Romowie.

W kolejnych dniach grupa aktywistek powieksza sie o nowe osoby. Kolek-
tyw Syrena naglasnia gdanska eksmisje w srodowisku anarchistycznym, publi-
kujac radykalny tekst Anatomia faszyzmu, partycypacji i rewolty: mafia mieszkaniowa
i wspdlczesne niewolnictwo w Gdarisku (Syrenka 2014). Artykul jest préba poszerze-
nia perspektywy dyskryminacyjnej o sprawy zwigzane z polityka mieszkaniowg
w Gdanisku. W naszej grupie trwaja rozmowy o tym, jak upodmiotowi¢ Roméw
i przypomnie¢ wladzom miasta, ze rodzina ta jest czescia gdanskiej spolecznosci
i w jakim znajduje si¢ obecnie polozeniu. Jednoczesénie zalezy nam na oddaniu
glosu pokrzywdzonym i uczynienie ich styszalnymi i widzialnymi. Przygotowy-
wany jest list, ktéry podpisuja Cyganie. O planowanym wreczeniu listu prezy-
dentowi miasta zostajg poinformowane lokalne media. W liScie zostajg przedsta-
wione potrzeby i sytuacja Romow.

W dniu 22 sierpnia 2014 roku wyrzuceni Romowie wraz z grupa aktywistow
udaja sie do biura prezydenta Gdanska Pawla Adamowicza i wreczaja list z pros-
ba o pomoc. Do imigrantéw wychodzi rzecznik prasowy prezydenta Antoni Paw-
lak, ktéry ponownie stwierdza, ze Cyganie sg turystami i nie mieli prawa zaj-
mowaé miejskiego gruntu. Calemu wydarzeniu przygladaja sie dziennikarze
»,Gazety Wyborczej” oraz ,Dziennika Baltyckiego”. Zgodnie z sugestia rzeczni-
ka prasowego prezydenta grupa udaje sie do MOPR-u, ktéry ma udzieli¢ pomocy
Romom. Na miejscu spotykamy sie z przedstawicielem MOPR-u, ktéry jako ofer-
te schronienia proponuje segregacje i rozdzielenie kobiet i mezczyzn (List wyrzu-
conych Romow zaadresowany do prezydenta Gdatiska Pawla Adamowicza 2014). Ponad-
to tego dnia prasa opisuje, ze za decyzja o eksmisji Roméw staly miejskie interesy
zwigzane ze sprzedaza dzialki przy ul. Bursztynowej deweloperowi (Wiercinski
2014b).

W kolejnych dniach nasz zespdt dzieli sie na dwie grupy, ktére szuka-
ja bezpiecznych, stwarzajgcych szanse na zamieszkanie miejsc. W czasie tych
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poszukiwan spedzamy wiele godzin razem i zaczynamy coraz lepiej rozumie¢
si¢ wzajemnie.

Romowie powiedza potem, ze to byl dla nich wazny czas, gdyz czuli, ze nie
s sami i majg w nas wsparcie. Cyganie czuja si¢ bezpiecznej z nami i pewniej si¢
przemieszczajg w nieznanych im miejscach. Podczas trwajacych poszukiwan bar-
dzo duza role w komunikacji z Romami odgrywaja telefony komérkowe. Mez-
czyzni, zostawiajac dzieci i kobiety w namiotach, nieustannie do siebie dzwonia,
skracajac dzielacy ich dystans, relacjonujgc poszukiwania. Nie znajac pisowni
i nie umiejac pisa¢, kontakty w telefonach zapisuja i zapamietuja na podstawie
reprezentacji ciggéw cyfr skladajacych sie na poszczegdlne numery. Zapamietujg
w ten sposéb od kilkunastu do kilkudziesieciu kontaktéw.

Dnia 25 sierpnia aktualne schronienie Romoéw zostaje odnalezione przez so-
pocka Straz Miejskg, ktéra kaze im opusci¢ zajmowane miejsce do 29 sierpnia.
Udajemy sie na kolejne spotkanie z pracownikami MOPR-u, na ktérym wspdlnie
zastanawiamy sie, jak obja¢ Roméw programem pomocy socjalnej.

Do tej pory w mediach panuje réwnowaga miedzy akcentowaniem motywa-
cji eksmisji Roméw pochodzeniem etnicznym a nielegalnoscig eksmisji. W liscie
zlozonym do prezydenta miasta przez rodzine Stoicéw i Calderaréw jest pod-
kredlana perspektywa bycia mieszkaficem Gdanska i che¢ integracji. Niemniej
w dyskursie medialnym zaczyna pojawiaé sie nowy element odwolania do toz-
samosci historycznej miasta solidarnosci i wielokulturowosci. W tym kontekscie
w mediach pojawia sie sprawa nadchodzacego otwarcia Europejskiego Centrum
Solidarnosci. Glosem tej krytyki staje sie pisarz i historyk Mieczystaw Abramo-
wicz, ktéry pyta:

Szczycimy sie liczaca kilka wiekéw tradycja wielokulturowosci i tolerancji, ideami
wolnoéci i solidarnosci, ktére tu, w naszym Miescie, legly u podstaw najwiekszej,
bezkrwawej rewolucji, w Miescie, w ktérym za chwile otwarte zostanie Europejskie
Centrum Solidarnosci, z ktérego wszyscy tak bardzo bedziemy dumni. Gdzie byla
gdanska solidarnos¢, poszanowanie dla innosci, prawo do godnego traktowania, do
szacunku, gdy 4 sierpnia grupa miejskich urzednikéw w asyscie Strazy Miejskiej wy-
ganiala rumunskich imigrantéw z ich slumséw w Jelitkowie? (Abramowicz 2014)

Mimo zlozonej dzien wczeéniej obietnicy, 26 sierpnia otrzymujemy telefon
od Roméw, ze jest u nich straz miejska i kaze im si¢ pakowac i opusci¢ zajmowa-
ne miejsce. Jedziemy do nich i informujemy media o tym wydarzeniu. Na miejscu
znalezli si¢ réwniez pracownicy sopockiego MOPS-u, ktérzy rozmawiaja ze stra-
z3 miejska, aby ta dala Cyganom czas na zabranie calego swojego dobytku. Ro-
mowie sg przestraszeni, zdenerwowani oraz bezsilni. Naradzamy sie wspélnie, co
dalej robi¢, i czekamy na dziennikarzy. Informujemy Roméw, ze nie mamy jesz-
cze dla nich nowego miejsca zamieszkania, ale wladze Gdanska i Sopotu nie po-
zostawiajg nam wyboru... Wiemy, ze zgodnie z prawem mozemy podja¢ prébe
przywrocenia utraconego stanu posiadania, czyli wréci¢ do Gdanska-Jelitkowa
na Bursztynowa, z ktdérej rodziny romskie zostaly wysiedlone. Podejmujemy
wspolnie decyzje o powrocie do poprzedniego miejsca zamieszkania. W miedzy-
czasie jedna z Romek — Ewa Stoica — udziela wywiadu dla TVP Gdansk. Opowia-
da o tym, co sie stalo, oraz pokazuje reporterom, gdzie wczeéniej mieszkali — to
jej pierwszy w zyciu wywiad udzielony do kamery (Romowie wyrzuceni z Gdariska
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i Sopotu 2014). Jedenastoosobowa grupa rumunskich imigrantéw wraca na ul.
Bursztynowa, ktdrej tereny sg niezabezpieczone. Pomagamy przenieé¢ ich doby-
tek oraz przystepujemy do rozkladania namiotéw. Na miejscu pojawia sie patrol
strazy miejskiej, ktéry nas obserwuje, ale do nas nie podchodzi i nie podejmuje in-
terwencji. Przybywaja réwniez przedstawiciele gdanskiego magistratu: pracow-
nicy Gdanskiego Zarzadu Nieruchomosci Komunalnych, pracownicy Miejskiego
Osrodka Pomocy Rodzinie oraz Policja. Urzednicy w asyscie strazy miejskiej in-
formuja nas, ze musimy opuscic ten teren:

Panistwo nie macie prawa tutaj by, a to co jest tutaj w tej chwili tutaj zaaranzowane to
jest prowokacja [...]. Tutaj nie bylo zadnej eksmisji. Zapytana przez Aleksandre Kor-
natowska z nieformalnej Grupy wsparcia Roméw rumunskich w Gdansku o to, jak
w takim razie nazwaé dzialania wladz, urzedniczka stwierdzila: — To bylo porzad-
kowanie terenu. — Porzgdkowac to moze pani zrobi¢ zbierajac $mieci z ziemi — odpo-
wiedziata Kornatowska. Kierowniczka BOM-u: — Dokladnie, takie byly $mieci (Hu-
kalo 2014).

Stuzby mundurowe sg przez nas poinformowane, ze Romowie tutaj mieszkali
i maja prawo przebywac¢ w tym miejscu, a miasto wykonalo eksmisje bez prawo-
mocnego wyroku sadu. Po konsultacjach ze swoimi przelozonymi policja i straz
miejska ma zwigzane rece i nie podejmuje interwencji. Niemniej asystuje w dzia-
taniach urzednikéw. Nastepnie przyjezdza zastepca prezydenta miasta Maciej
Lisicki, ktéry w celu pozbycia sie Roméw wzywa na miejsce straz graniczng, aby
sprawdzila ich dokumenty. Ponadto zostaja wezwani robotnicy i prywatni ochro-
niarze majacy ponownie zniszczy¢ mienie Romoéw, tym razem bytyby to ich na-
mioty. Podjete przez Lisickiego §rodki ewidentnie maja za zadanie przestraszy¢
Cygandéw i zmusic¢ ich do ,dobrowolnego” opuszczenia miejskiej dzialki. Na na-
sze zadania przedstawienia uzasadnienia prawnego i jakiego$ dokumentu Lisic-
ki odpowiada:

— Panfistwo nic nie mieliécie, nic nie macie — zwrdécil si¢ do grupy Romoéw wiceprezy-
dent Gdafiska Maciej Lisicki. — Tutaj nikt nikogo nie usuwat [...]. Mnie nie interesu-
je narodowo$¢ tych panstwa. To sg osoby, ktére weszly na teren bez zgody wlascicie-
la i majg go dzisiaj opusci¢ (Hukalo 2014).

Zastepca prezydenta ponownie powtarza, ze mieszkajacy w tym miejscu
przez ostanie trzy lata Romowie sg turystami i nie sg jego mieszkaficami. Mimo
naszych staran i przekonywania Roméw, Ze nie ma podstaw prawnych, aby ich
w tej chwili stad usuna¢, Constantin (ktéry w tej rodzinie podejmuje decyzje), be-
dac przestraszony i zdenerwowany, decyduje, ze nie zostang w tym miejscu. Wo-
bec tego opuszczamy teren dzialek przy ul. Bursztynowe;.

W trakcie tych wydarzen dobytek Cyganéw znowu ulega zniszczeniu, rodzi-
na zostaje pozbawiona pieca i materacéw, z trzech posiadanych namiotéw po-
zostajg tylko dwa. Jedenascie oséb pozostaje z dwoma trzyosobowymi namiota-
mi i szuka schronienia na kolejng noc. Udaje im si¢ znalez¢ miejsce w okolicach
cmentarza w Gdansku-Oliwie. W nocy jest zimno, dowozimy $piwory, butle z ga-
zem, dywany oraz ciepla herbate. Nad ranem chléd jest nie do zniesienia i Romo-
wie przenosza sie, aby przeczekaé noc na dworcu kolejowym. Teren, na ktérym
rozbili namioty, nie byl bezpieczny.
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Od 26 sierpnia nasze dzialania i naciski medialne przestaja przebiegac na po-
ziomie poszukiwania $ciezek dialogu i konsensusu, przeksztalcajac nasza stra-
tegie w antagonizowanie konfliktu z miastem, poprzez przyjecie dyskursu ak-
centujacego wykluczenie, przed§ladowanie i dyskryminacje. Poklosiem kolejnych
wypedzen jest lek i strach rodziny Stoicéw i dochodzi do chwilowego zalamania
sie komunikacji miedzy nasza grupa a Romami. Mimo to udaje nam sie ustali¢,
ze s3 oni teraz bezpieczni i wynajmuja pole namiotowe. Rozpoczynamy wiasng
kampanie medialng, zakladajac bloga Romowie w Gdansku. Przeciwko wype-
dzeniom (http://romowiegdansk.wordpress.com) i eksmisjom oraz grupe spo-
tecznoéciowa na Facebooku Romowie w Gdansku (www.facebook.com/pages/
Romowie-w-Gda%C5%84sku/761684880543694?ref=hl), pisze takze wlasng note
prasowa na temat ostatnich wydarzen oraz petycje Przeciwko bezprawnej eksmisji
Romow w Gdarnsku (Nowicki 2014a, 2014b; Facebook: Romowie w Gdanisku 2014;
Romowie w Gdansku. Przeciwko wypedzeniom i eksmisjom 2014). Tworzymy
sie¢ lokujaca sie miedzy wirtualnoscig a materialnoscia splotéw translacji histo-
rii Roméw z Gdaniska. Informacja na temat wydarzen zaczyna przebiegaé¢ w po-
przek, tworzac mape miedzy korporalnoscig naszych przemieszczen a jej techno-
logiczng mediacja.

Po kolejnych eksmisjach historia gdafskich Roméw swoim zasiegiem zaczy-
na wykraczaé poza lokalne media. Glos w tej sprawie zabierajg przedstawiciele
stowarzyszen zrzeszajacych polskich Roméw: Roman Kwiatkowskii Bogdan Tro-
janek. Organizacje te przede wszystkim pragna podkresli¢ swoj partykularny in-
teres, jakim jest troska o dobry wizerunek tej grupy. W zwigzku z tym zwracajg
uwage na swoje narodowe pochodzenie, budowane na wielokulturowosci Pol-
ski. W ich interesie jest krytyka wszystkich aktoréw podkreslajacych w tej spra-
wie pochodzenie etniczne i zaznaczanie narodowosci polskiej Roméw rumuni-
skich oraz kwestii zwigzanych z réwnoscig wobec prawa wszystkich obywateli.
I tak w wypowiedziach Bogdana Trojanka, prezesa Krélewskiej Fundacji Roméw
podkreéla sie, ze:

— Zachowanie niektérych naszych braci z Rumunii bardzo negatywnie wplywa na
wizerunek polskich Roméw. Czujemy sie patriotami polskimi, przestrzegamy pol-
skiego prawa, ciezko pracujemy. Kochamy Polske. Niestety media czesto nie odréz-
niajg polskich Roméw od Roméw z Rumunii. A réznice sg ogromne. Apeluje, by zwra-
ca¢ na to uwage. [...]

— Z Romami z Gdariska nawigzaly wspdlprace Stowarzyszenie na Rzecz Integracji Spoleczeri-
stwa Wielokulturowego ,Nomada” i Amensty International...

— Moim zdaniem ci ludzie manipuluja Romami z Gdafniska i zamiast im pomagag,
szkodza. Nie oferuja im zadnego realnego wsparcia np. w postaci noclegu. Zamiast
tego namawiajg, by zostali na nielegalnie zajmowanej dzialce i tamali polskie prawo.
Niestety tego typu organizacje bardzo czesto wykorzystuja sytuacje rumunskich Ro-
moéw do propagowania wlasnej dziatalnosci. Im o nich glosniej, tym lepiej. [...] - Pan-
stwo polskie powinno zapewnié bezpieczefistwo mniejszosci narodowej, uszanowac
prawa czlowieka, prawa kulturowe itd. Tak samo kazdy Rom przyjezdzajacy do Pol-
ski, powinien przestrzegac¢ polskiej Konstytucji. Nie moze by¢ tak, ze Rom korzysta
z goscinnosci Polakow, a jednocze$nie ma w nosie zasady obowigzujace w naszej Oj-
czyznie (Heblowicz 2014).
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W wywiadzie udzielonym ,Gosciowi Niedzielnemu” Trojanek potepia tez ze-
branie bedace sposobem na przetrwanie Roméw z Rumuni. Takie pozycjonowa-
nie réznicy miedzy polskimi i rumunskimi Romami odbiega od rzeczywistosci,
gdyz nawet z historii samego autora tej krytyki wylania sie odmienny obraz:

Zyli z tego, co zarobila wrézbami z kart i wyzebrala. Zimg, gdy woda zamarzata
w szklankach, chowali sie pod puchowa pierzyna. Gdy nie bylo co jes¢, pil wode z cu-
krem i zebral. Dostawal wiecej niz inni Cyganie, bo przechodnie wspélczuli mu, my-
$lac, ze jest Polakiem, ktéry sie zaplatal (Klo$ 2011).

Z kolei list Stowarzyszenia Roméw w Polsce do prezydenta Gdanska Pawla
Adamowicza konczy sie nastepujacymi stowami:

[...] dlaczego Pana urzednicy majac $wiadomo$¢ naruszania prawa przez obywateli
rumunskich nie podjeli dziatafi przewidzianych przez prawo (niezwloczne usuniecie
z terenu, niezarejestrowanie swojego pobytu, niewezwanie strazy granicznej celem
odeslania do Rumunii)? Czy wlasciwi urzednicy z tego tytulu poniesli jakie$ konse-
kwencje, jak kazdy inny obywatel ktéry nie wykonuje prawa? Dlaczego nasze Stowa-
rzyszenie postanowilo wystgpic¢ do Pana z niniejszym pismem proszac o egzekwowa-
nie prawa wobec obywateli rumuiiskich pochodzenia romskiego. Dlatego, ze polscy
Romowie juz dosy¢ majg cigglych rasistowskich, nienawistnych, ksenofobicznych
wystapien czesci mediéw oraz bardzo wielu internautéw pod ich adresem. Dlacze-
go niewykonywanie przez wladze panstwowe i samorzadowe swoich obowigzkéw
ma ciggle odbija¢ sie na polskich Romach ,wrzucanych do jednej beczki” z lamigcymi
prawo cudzoziemcami. Panie Prezydencie, niech Pan wejdzie na strony internetowe
na ktérych wczesniej ukazaly sie artykuly o eksmisji obywateli rumuniskich w Gdan-
sku. Przeczyta Pan kilkadziesiat (kilkaset) nienawistnych wpiséw pod naszym ad-
resem, a czy my$my zawinili? Dla przecietnego Polaka Rom rumunski, czy polski to
jedno! Podajac powyzsze uprzejmie prosimy o zobowigzanie podleglych stuzb do eg-
zekwowania prawa (List do Prezydenta Gdariska w zwigzku z eksmisjg Romdw 2014).

Nie wszystkie organizacje zrzeszajgce Roméw w Polsce przedkladaty tozsa-
mo$¢ budowang w oparciu o obywatelstwo nad pochodzenie etniczne. Odmien-
na pozycje przyjat Zwigzek Roméw Polskich w artykule opublikowanym na swo-
jej stronie, opisujacym przebieg wydarzen w Gdansku (Huczko 2014).

Jak wczeéniej zauwazylem, forma nacisku na gdanskie wiadze zaczela coraz
silniej dotyczy¢ polityki historycznej budowanej na etosie solidarnosci. Zbiegato
sie to w czasie z otwarciem Europejskiego Centrum Solidarnosci, ktéry wzbudzat
wiele kontrowersji wéréd mieszkancéw, a posréd bytych dziataczy ,Solidarno-
§ci” oraz spolecznikéw, krytycznie nastawionych do wiadzy, byl jawnym gestem
zagarniania ruchu robotniczego przez politykéw, dla ktérych ,Solidarnos¢” sta-
la sie symbolem walki z komunizmem. Krytyka tej polityki w kontekscie sprawy
rumunskich Roméw pojawia sie zaréwno w napisanej przeze mnie petycji, jak
iw wypowiedziach spolecznych autorytetéw, dziennikarzy i socjologéw (Socjolog
o gdariskich Romach 2014; Wierciniski 2014c; Zakowski 2014). W zwiazku z otwar-
ciem Europejskiego Centrum Solidarno$ci w naszej grupie trwa dyskusja na te-
mat zorganizowania protestu w dniu jego otwarcia. Nasza gléwna watpliwos¢
powoduje kroétki czas na naglosnienie protestu oraz mozliwo$¢ uzyskania wspar-
cia ze strony trdjmiejskich aktywistéw, dotychczas ignorujacych poczynania
gdanskich wladz wobec imigrantéw. Informujemy Roméw o tym wydarzeniu,
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ryzyku i naszych watpliwosciach oraz o tym, jakie mogg mie¢ z tego korzysci. Za-
czynamy poszukiwaé wsparcia w lokalnych srodowiskach tréjmiejskich. Nie li-
czgc dziennikarzy, dotychczas aktywnie wilaczyly sie do pomocy Romom dwie
osoby z Gdanska (razem ze mng). Udajemy sie na kilka spotkan, na ktérych zbie-
ramy wstepne deklaracje pomocy od kilku oséb. Czasu na zorganizowanie pro-
testu jest niewiele, poniewaz do uroczystego otwarcia pozostaja tylko dwa dni.
Cze$¢ naszej grupy przygotowuje transparent na zblizajace sie otwarcie ECS-u.
Na dzien przed okazuje sie, ze czes¢ gdaniskiego srodowiska z KIPI SAMBY, kt6-
ra deklarowala wczesniej przygotowanie oprawy dzwiekowej dla protestu, rezy-
gnuje z uczestnictwa. Majac nieliczne poparcie lokalnych srodowisk, wycofujemy
sie z protestu. Nasza decyzje umacnia troska o brak mozliwosci zabezpieczenia
Roméw przed interwencjg réznych obecnych na miejscu stuzb mundurowych
oraz ryzyko obrécenia przekazu medialnego przeciwko zainteresowanym.

Romowie po eksmisjach z dnia 26 sierpnia znajduja schronienie na dzialce
u starszego mezczyzny, ktéry wykorzystujac ich wykluczenie, zada od nich za
mozliwo$¢ rozbicia namiotéw 90 zt za dobe®. Prébujemy negocjowacé cene, jednak
osoba wynajmujaca te dziatke nie chce stysze¢ o obnizeniu kosztéw. Wynajmuja-
cy ten teren mezczyzna uwaza, ze Cyganie nie zaslugujg na lepsze traktowanie,
poniewaz sa ludZmi gorszej kategorii z uwagi na pochodzenie. Nie dochodzimy
do porozumienia. Warunki, w jakich zyja Cyganie, opisuje Aleksandra Kozltow-
ska z ,Gazety Wyborczej”:

Nieduzy dom w zaniedbanym ogrodzie wynajmuja od starszego czlowieka za 60 zt
dziennie [w artykule jest blad co do rzeczywistej kwoty za dobe, ktéra wynosita
90 z1 — T.N.]. Standard niewiele lepszy od ogrédkowej altanki, ale jesli nie uzbiera-
ja dos¢ ztomu, nie zaplaca co wieczér — ,dziadek” krzyczy, ze wezwie policje, ,niech
wyp... stad tych Cygandw, on nie bedzie sie po sagdach widczyl” (Koztowska 2014c).

W dniu 29 sierpnia sprawe dyskryminacji rumufiskich Roméw nagtasniaja
ogoélnopolskie media. TVN24 w programie Romana Kurkiewicza i Jana Wrébla
Duwie prawdy krytycznie opisuje dzialania gdanskiego magistratu. Audycja ta jest
efektem naszej pracy i nawigzania kontaktu z Romanem Kurkiewiczem.

Nastepnego dnia czlonkowie naszej grupy rozjezdzaja si¢ do swoich miast.
Na miejscu pozostaje Agata Ferenc z Nomady oraz dwie osoby z Tréjmiasta. Nie
ustajemy w dalszych poszukiwaniach rozwigzania problemu mieszkaniowego
Roméw z Gdanska.

Po wydarzeniach z sierpnia media skupiajg sie na sledzeniu poczynan gdan-
skiej prokuratury, ktéra rozpatruje zawiadomienie Nomady o popelnieniu prze-
stepstwa’. Badane sg podstawy do wszczecia Sledztwa. ,Gazecie Wyborczej”

3We wrzes$niu mezczyzna pozwala Romom zajgé maly pokéjikorytarz w barakach mieszczacych
sie na dzialce.

*W trakcie pisania tego artykulu odnalazltem informacje o tym, Ze to nie pierwsza nieprawidlowo
przeprowadzona eksmisja przez gdanski magistrat. Zdarzylo sie to juz w Gdansku w 2004 roku,
kiedy to sprawujacy urzad zastepcy prezydenta Szczepana Lewna eksmitowal z miejskiego lokalu
wlasciciela restauracji. W tej sprawie gdanski sad wydal wyrok i skazal miejskiego urzednika
na p6l roku wiezienia w zawieszeniu na dwa lata ([ms] 2006). Po Lewnie urzad ten objal Maciej
Lisicki odpowiedzialny za obecne wysiedlenie Roméw z dnia 26 sierpnia. Odnosnie eksmisji z dnia
4 sierpnia nie jest nam znana osoba odpowiedzialna za te decyzje.
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udaje sie uzyska¢ wypowiedz z Prokuratury wskazujaca na zlamanie prawa
przez urzednikéw:

—Jedli nie dopatrzymy sie jego naruszenia, nie zmieni to faktu, ze w Polsce obowiazu-
ja takze inne przepisy prawa, ktére zabraniaja — bez prawomocnego orzeczenia sagdu —
dokonywania eksmisji na wlasna reke — zaznacza Renata Klonowska, szefowa Proku-
ratury Rejonowej Gdansk-Srédmiescie (Wlodkowska 2014).

Dzialania naszego zespolu we wrze$niu skupiaja sie wokét dalszego wsparcia
rodziny Stoicéw i Calderaréw oraz organizacji publicznej debaty w sprawie miej-
skiej polityki wobec imigrantéw. Wiadomo juz, ze magistrat szykuje jaka$ forme
wsparcia dla eksmitowanych Roméw. Jednak urzednicy milcza w sprawie szcze-
gotéw i nie wlgczajg mieszkancéw, Roméw oraz nas w konsultacje dotyczace, jak
taka polityka powinna wygladaé. Szczegdlnie wazne w tej sprawie jest dopusz-
czenie do dyskusji Roméw, ktérzy cheg zabiera¢ glos w swoim imieniu. Spodzie-
wamy sie, ze miasto bedzie prébowalo wyrugowac nas z debaty publicznej i prac
z Romami, traktujac jako dodatkowe i niepotrzebne podmioty. Partnerem, ktére-
mu zostanie dedykowana praca Romami, bedzie Centrum Wsparcia Imigrantéw
i Imigrantek (CWII) — organizacja wspoélpracujaca od dluzszego czasu z miastem
i majaca dobre stosunki z urzednikami.

Na temat minionych wydarzeh Cyganie udzielajg wywiadu Jackowi Wier-
cinskiemu z ,Dziennika Baltyckiego”, podczas ktérego opowiadajg o tym, jak to
przezyli. Ewa Stoica, partnerka Pardeliana Calderara:

[...] jest z siebie dumna, ze swojej odwagi w tamtym dniu. Chodzi o to, Ze na miejscu
byl wiceprezydent Gdanska, Maciej Lisicki. - Powiedziala mu, Ze nie ma serca, jest
$winig — relacjonuje Pardelian, a siedzgca obok Romka sie $mieje (Slomczynski, Wier-
cinski 2014).

Dnia 11 wrze$nia Jacek Wierciniski na stronach ,Dziennika Baltyckiego” informuje:

Po serii artykuléw ,Dziennika Baltyckiego” i protestach aktywistéw gdafiscy urzed-
nicy zmienili zdanie. Sledztwo w tej sprawie podjeta gdanska prokuratura. [...] - Pol-
ska nie jest pod wzgledem prawnym przygotowana do poradzenia sobie z problemem
imigrantéw. Gdansk w tej chwili przygotowuje pilotazowy program pomocy socjal-
nej dla romskich imigrantéw (Wierciniski 2014d).

Z kolei ,Gazeta Wyborcza” zmiane polityki gdanskich wiadz opisuje w naste-
pujacy sposob: ,Byé moze to naciski organizacji pozarzadowych i rzecznika praw
obywatelskich sprawily, ze jednak na tym nie koniec” (Koztowska 2014d). Réw-
niez Amnesty International podkreéla swoja role w uruchomieniu przez gdanski
magistrat pilotazowego programu pomocy romskiej rodzinie (Romowie w Gdan-
sku 2014). Natomiast Roman Kurkiewicz ironicznie sugeruje, ze wladze miasta
zmienily swoja polityke po jego audycji (Kurkiewicz, Wrébel 2014).

Warto podkredli¢, ze dzialo si¢ to przed nadchodzacymi wyborami samo-
rzagdowymi i wladzy na pewno nie zalezalo na podtrzymywaniu zlej prasy
w poczytnych tytulach. Splot czynnikéw, ktéry spowodowat ugiecie sie miejskich
wladz, mial wielu aktoré6w. Analiza wydarzen i dyskursu medialnego wskazu-
je, ze wladze przegrywaty w mediach. Réwniez na polu prawnym prokuratura,
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na wniosek Nomady, wszczela Sledztwo, majac watpliwosci co do decyzji urzed-
nikéw. W koricu jest tez Nieformalna Grupa Wsparcia Roméw Rumuriskich
w Gdansku. Nie nalezy zapomnie¢ o samych Romach, ktérzy wykazali gotowos¢
do walki o swoje prawa, glosno krzyczeli, ze dzieje sie im krzywda, udzielali wy-
wiadéw dziennikarzom, byli w Urzedzie Miasta, brali udziat w debacie publicz-
nej. Mimo ze wladze miasta chciaty o nich zapomnie¢, Cyganie ciaggle powraca-
li w mediach. Pojawiali si¢ w Internecie, przed kamerami, przy mikrofonach, na
zdjeciach i w tekstach. Praca naszego zespotu odbywala sie w cieniu i polegata na
wspieraniu Roméw i ttumaczeniu, kiedy i dlaczego powinni zabiera¢ glos w swo-
im imieniu.

Dnia 13 wrzesnia odbyla sie debata ,Jakiej integracji potrzebujemy? Romowie
w Polsce — lokatorzy, turysci, imigranci?” Do dyskusji miasto wystawilo szerego-
wych urzednikéw niemajacych ani wplywu na decyzje o eksmisji Roméw, ani
wladzy w podejmowaniu decyzji na temat polityki spotecznej miasta. W dysku-
sji udziat wzieli przedstawiciele NGO-s6w, aktywisci oraz przedstawiciele Miej-
skiego Osrodka Pomocy Rodzinie w Gdanisku i Wydziatu Rozwoju Spotecznego.
Przedstawiciele magistratu nie byli w stanie nic powiedzie¢ na temat przygoto-
wywanego programu pomocy dla Roméw. Powtarzali to, co juz wiedzieliSmy:
pomoc, ktéra jest dostepna, dotyczy oséb z zarejestrowanym pobytem. Na obec-
na chwile mogli zaoferowaé pomoc rzeczowq: odziez i zywnos¢, a dla dzieci wy-
prawki szkolne i obiad w szkole. Na nasze uwagi, ze na rejestracje pobytu po-
trzeba pieniedzy, ktérych Romowie nie majg, oraz wsparcia ze strony instytucji
odpowiadali, ze ich mozliwosci ogranicza ustawa o pomocy spolecznej. Urzedni-
cy sugerowali, aby pomoca zajely sie niezalezne organizacje samorzadowe albo
aktywisci. Na koniec dyskusji urzednicy zadeklarowali, ze skontaktujq sie z nami
w celu dalszych planéw wypracowania pomocy Romom i strategii dla dziatan
wobec imigrantéw. Obietnicy tej nie spelnili (Kozlowska 2014e).

Oficjalne ogloszenie uruchomienia programu wsparcia dla Roméw odbylo
sie 16 wrzesnia, podczas spotkania z Draginja Nadazdin — dyrektorka Amnesty
International — i Ewg Kaminskg — zastepczynia prezydenta Gdanska (Gdarisk po-
moze Romom? 2014). W kolejnych dniach dowiemy sie, ze program bedzie kosz-
towal 10 tys. zt i potrwa od 1 pazdziernika do konca 2014 roku. Niemniej wta-
dze deklarujg dalsza prace z ta grupa w kolejnym roku. Program ma objaé pomoc
w rejestracji pobytu w Polsce, wsparcie w znalezieniu mieszkania oraz edukacje,
ubezpieczenie zdrowotne i znalezienie pracy. Organizacjg, ktérej miasto przeka-
zuje te zadania, jest CWII (Wiercifiski 2014e).

Zanim jednak program ruszy, Nieformalna Grupa Wsparcia Roméw rumun-
skich kontynuuje swoja prace i poszukiwania mieszkania. Czlonkowie rodziny,
z ktéra pracujemy, nie potrafig czyta¢ ani pisa¢. O tym, co dzieje sie na tamach
prasy, dowiaduja sie od nas podczas wspdlnych spotkan. Zbieramy sie wszyscy
razem co pewien czas i czytamy im gazety oraz ich internetowe wydania. Ko-
rzystamy wspdlnie z laptopa, ktérego obstuge za pomoca dotykowego ekranu
Romowie opanowuja bardzo szybko. W dniu 19 wrzeénia jade do miejsca poby-
tu rodziny Roméw rumunskich. Zabieram ze soba prase z ostatniego tygodnia,
aby przedstawi¢ im, co media pisza o ich sprawie. Wizyta przebiega w atmosfe-
rze ekscytacji, poniewaz czytam im artykutl o tym, ze miasto przyznato 10 tys. zi
dla CWII celem pomocy rodzinie. Wyjasniam Romom, co to oznacza, i jak te
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pienigdze zostang rozdysponowane. Trudno$é¢ polega na wyjasnieniu, ze ta kwo-
ta nie trafi bezposrednio do nich, tylko do organizacji, ktéra zajmie sie udziele-
niem pomocy. Wytlumaczytem im, ze tylko starsza Ewa Stoica ma wazny rumun-
ski dowo6d i moze sie od razu starac o rejestracje pobytu.

Dnia 26 wrzesnia zastepczyni prezydenta do spraw polityki spolecznej Ewa
Kaminska przesyla odpowiedz na petycje: Przeciwko bezprawnej eksmisji Romdw
w Gdarisku. Magistrat wyjaénia, ze decyzja o uruchomieniu programu wsparcia
dla Roméw wynika z ich trudnej sytuacji (Odpowiedz Ewy Kamiriskiej 2014). Za-
stanawiamy sie, dlaczego miasto nie odpowiada Stoicom i Calderarom na list
z 22 sierpnia, na ktéry termin odpowiedzi wtaénie mija. Petycja nie zostata zlozo-
na, byla jedynie zamieszczona w Internecie...

Pod koniec wrzesnia Romom udaje si¢ znalez¢ nowe mieszkanie. Mediujemy
z wlaécicielem domu warunki umowy najmu. Przygotowuje pismo, ktére Romo-
wie podpisuja z wlascicielem domu. W dniu 1 pazdziernika rodzina przeprowa-
dza sie, w czym asystuje CWII (Kozltowska 2014f).

Moja praca z Romami w trakcie tych wydarzen przeradza si¢ w przyjazn.
Obecnie pomagam im w kontaktach z policja i prokuraturg. W czasie jednej z roz-
mow, jeszcze przed przeprowadzka, Pardelian Carderar stwierdza: ,Wiesz co To-
mek, ostatnio jak syn dziadka straszyt nas, ze nas wyrzuci. Powiedzialem mu to,
co Ty mu ostatnio méwiles, ze nie moze nas wyrzuci¢ od tak, ze zadzwonie na po-
licje albo zglosze to z Tomkiem tam, gdzie trzeba. I wiesz co, syn dziadka po tym,
jak to powiedzialem, poszed! sobie i dat nam spokdj”.

Na koniec trzeba jeszcze wspomniec¢ o znaczeniu i roli opinii spolecznej, wy-
razanej miedzy innymi w formie komentarzy pod publikowanymi w Internecie
artykulami. Nie nalezy przecenia¢ ich znaczenia w badaniu postaw spotecznych,
gdyz procent oséb czytajacych i chcacych komentowaé publikowane teksty tez
wymagalby osobnej analizy. Warto jednak w ich ocenie podkresli¢ anonimowo$¢
wyrazania opinii. I tak na przyklad te same osoby, ktére w anonimowych wpi-
sach wyrazaja ksenofobiczne postawy, w sytuacjach nierozproszonej widzialno-
§ciiodpowiedzialnosci moga wypowiadac sie inaczej. Niemniej komentarze moz-
na ujaé w psychoanalityczne kategorie analizy Ja realnego i Ja idealnego. W tym
ujeciu przestrzen internetowych komentarzy w pewnych przypadkach mozna
traktowac jako Zzrédlo badan nad Ja realnym wypowiadajacych sie podmiotéw.
W zwigzku z powyzszym wydaje si¢ uzasadnione zauwazenie znaczenia jako-
§ciowej analizy rzeczywistych postaw spolecznych na podstawie internetowych
wpiséw. W pewnych sytuacjach moga one sta¢ sie strukturg konstruujacg posta-
wy Ja idealnego, czyli tego, jak chcemy, aby widzieli nas inni. Na podstawie ta-
kiego wnioskowania mozliwe bylo tworzenie retorycznych argumentéw, kryty-
kujacych gdanski magistrat za wywolana fale nienawisci, romofobii i ksenofobii.
Media opisujace wydarzenia z pozycji wiedzy usytuowanej takze byly przyczy-
na wywolanej w internecie fali ,hejtu” skierowanego na Roméw. Mimo to nale-
zy pamieta¢, ze rolg dziennikarzy bylo opisywanie, zdobywanie informacji oraz
upublicznianie tresci waznych spolecznie. Pozwolilo to na oskarzenie gdafiskich
wladz za wywolanie u$pionej niecheci do Roméw. Argumentu tego uzylem, pi-
szac petycje, takze Stowarzyszenie Roméw w Polsce podniosto ten zarzut. W nie-
co innym kontekscie odniést sie do internetowych komentarzy Przemystaw Gul-
da, prébujac na ich podstawie dokonaé oceny mieszkancéw Gdanska, Polakéw,
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ludzi. Niemniej jego tekst w caloéci byt krytyka polityki wladz Gdanska (Gulda
2014; Nowicki 2014a; List do Prezydenta Gdariska w zwigzku z eksmisjg Romow 2014).

W komentarzach pod artykulami dominowatl obraz romofobii i stereoty-
pow narostych wokot Cyganéw przejawiajacy sie w pogardliwym opisie tej gru-
py.- Druga czes¢ internetowych wpiséw dotyczyla krytyki dziennikarzy opisuja-
cych te sprawe przy jednoczesnej pochwale wladz Gdanska za przeprowadzong
eksmisje. Najmniej reprezentowane byly komentarze w obronie praw czlowieka.
W przypadku, kiedy internauci prébowali polemizowaé z tekstem, dominowa-
ta konstrukcja nazwana w erystyce brakujagcym srodkiem: ,No to moze panstwo
z Amnesty International albo piszacy to dziennikarzyna wezmie ich do siebie do
domu niech tam mu wrosng w krajobraz”. Argument ten polegal na sprowadze-
niu oceny dziatan podmiotéw stajacych po stronie Roméw do skrajnosci. Zarzut
taki czesto kierowany jest w strone aktywistow czy tez os6b wrazliwych spo-
tecznie. Wartos¢ retoryczna tak skonstruowanej argumentacji polega na usytu-
owaniu stusznoéci dzialafi w pozycji $wietosci i calkowitego poswiecenia swoich
partykularnych intereséw. Znieksztalca scene jakiego$ konfliktu i przedstawia jg
w karykaturalny sposéb. W sprawie eksmisji konflikt wydarzat sie na osi Romo-
wie—-miasto Gdansk. W chwili, kiedy w przestrzen tej relacji weszly osoby trzecie
(aktywisci/spotecznicy), ktére chcialy pomdc ucisnionym, mapa konfliktu rekon-
figurowala sie i po stronie wykluczonych pojawiali sie¢ nowi aktorzy. Ten moment
byt wykorzystywany do podstawienia w miejsce systemu/wladzy aktywistéw
i skierowania do nich zadania wziecia odpowiedzialnoéci za skutki dziatan wta-
dzy. To od magistratu nalezalo oczekiwaé §wietosci, ktéra w przedmiotowej spra-
wie oznaczala przestrzeganie prawa i zasad wspoélzycia spolecznego.

Diagnoza — analiza teoretyczna

Rozproszenie mniejszosci Roméw rumuniskich na terenie panstw czlonkow-
skich UE, spowodowane przemoca ekonomiczng oraz polityka Rumunii, moze-
my uznac za prébe szerzenia romofobii wéréd narodéw, ktdre byty do nich przy-
jaznie usposobione.

W nawigzaniu do ustalen Agencji Praw Podstawowych Unii Europejskiej z 2009 roku,
szacuje sie, ze kazdy Rom padl w swoim Zyciu ofiarg dyskryminacji rasowej, co prze-
szkadza im w znalezieniu pracy czy dostepie do wyksztalcenia réwnej jakosci jak inni
(Prawa cztowieka TERAZ! Prawa Roméw TUTA]! Wezwanie do dziatania dla Unii Europej-
skiej 2013).

Historia miejsc, w ktérych pojawiaja sie Cyganie, pokazuje, ze ich obecnos¢
w zachodnich demokracjach identyfikowana jest jako sytuacja zagrozenia. Ob-
serwacja polityk radzenia sobie przez panistwa UE z Romami wskazuje na jedna
gléwna ceche prowadzenia dzialan sprzyjajacych usunieciu Roméw z terytorium
danego kraju. Naptyw Cyganéw na terytoria innych panstw oraz ich ciagla we-
dréwka wywoluja sprzeciw rdzennej ludnosci i przez to staja sie najskuteczniej-
sz sila dla budowania polityki uprzedzen wobec tej grupy. Ciagle przesladowa-
nia i ucieczki z jednego miejsca w drugie odbieraja Romom mozliwos¢ kumulacji
kapitatu ekonomicznego, doprowadzajac do sytuacji, w ktérej grupa ta jest coraz
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biedniejsza, a przez to bardziej ucigzliwa dla przyjmujacego ich kraju. Zwiegksza-
jace sie wykluczenie i bieda powoduja w konsekwencji, ze reakcje spoleczne na
obecno$é Cygandéw staja sie coraz silniejsze.

W $wietle prawa Romowie rumunscy nie stanowia polskiej mniejszosci et-
nicznej ani narodowej, poniewaz sa obywatelami innego kraju. Sytuacja takze
nie kwalifikuje ich do uzyskania statusu uchodzcy, poniewaz sg czlonkami UE.
Jednak juz sam eksces bycia cztowiekiem nieprzewidzianym przez polskie pra-
wo wskazuje na niebezpieczenstwo wykluczenia poprzez nieobecno$¢. Potrzeba
istnienia mechanizmu raportowania i ksiegowania w porzadku prawnym jakiejs
grupy ukazuje paradoks oraz etymologie znaczenia stowa podmiot, czyli kogo$
podlegajacego obowigzkom i prawom. W praktyce oznacza to, ze obywatelami
danego kraju sa jedynie czlonkowie narodu panistwowego i — aby zréwnac inne
grupy — ludziom z tym statusem potrzeba wyjatkowego prawa o uchodzcach
badz grupach etnicznych. Wyjatkowos¢ i koniecznoé¢ istnienia dodatkowego za-
pisu, protokolu na temat praw i obowigzkéw podkreéla ich réznice i niezasymi-
lowang odrebno$¢. Dwuznacznos¢ sytuacji Roméw rumuniskich w Polsce bierze
sie ze zobowigzanh wobec prawa kraju, na ktérym przebywajg, majac jednocze-
$nie obywatelstwo rumuriskie. Mimo ze wkraczajjc na terytorium Rzeczypospo-
litej, pozostaja niewidoczni dla systemu. W tej scenerii jedyne mozliwe wlaczenia
Cygandéw do systemu prawnego nastepuja w sytuacjach, gdy zostang naruszone
obowiazki wynikajace z prawa i dochodzi do jego zlamania. Sytuacje, kiedy nie-
widzialna dla systemu jednostka zaczyna podlegaé prawu, stajac sie podmiotem,
ktéry zlamal przepisy, nazywam negatywnym wlaczeniem. Jest to najczestszy
mechanizm wykluczenia Romoéw, co prowadzi do ich zawieszenia w przestrze-
ni miedzy sytuacjg pozbawienia ich praw i jednoczesnego przywotania obowiaz-
kéow prawnych. W zwigzku z tym kryterium sprawdzajgcym, czy kto$ znalazl sie
poza prawem, jest pytanie: czy odnosi on korzys¢ z jego ztamania? Jeéli przestep-
stwo staje si¢ jedynga drogg, ktéra zmienia czyjas sytuacje prawng, to mozemy za-
klada¢, ze zostal on pozbawiony praw czlowieka. Ztamanie przepiséw bowiem
staje sie jedynym srodkiem pozwalajagcym odzyska¢ ,réwnos¢” wobec prawa.
Nie wazne jest to, ze réwnos¢ ta odzyskuje sie poprzez naruszenie jakiej$ normy
prawnej, najwazniejszy jest fakt odzyskania podmiotowosci. Retoryka ta zresztg
pojawila sie explicite w wypowiedziach wladz miasta Gdanska: ,Kto$ zajal miej-
ska dziatke i nas najmniej interesuje, czy to jest Polak, Rumun czy Szwed. Gdyby
w miejskim parku rozbili namiot Szwedzi, tez bySmy ich wyprosili” (Wiodkow-
ska 2014). Te mozliwo$¢ bycia rownym w prawie i nie bycia traktowanym gorzej
dostrzegly wladze miasta, zauwazajac, ze tamigc prawo, stajemy sie w jego obli-
czu réwni. Réwnos¢ bowiem nie jest nam dana w sferze publicznej, lecz jest nam
zadana, podczas gdy zycie sprywatyzowane jest egzystencja nieréwnosci i réz-
nicy. To wlasnie decydowalo o sile stéw wlodarzy Gdanska, ze przypominajac
Cyganom o przepisach, zaoferowano im negatywno$¢ prawna polegajaca na po-
siadaniu obowigzkéw. Okazalo sie, ze tylko naruszajac przepisy, Romom udato
sie odzyskac¢ prawa i ochrone z nich wynikajaca. Dochodzimy w ten sposéb do
paradoksu: dla wykluczonych z systemu i pozbawionych praw tylko zlamanie
jego zasad pozwala odzyska¢ osobowo$¢ prawna i staé sie czedcig spolecznosci
(Arendt 2008: 401).
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Napiecie miedzy réwnoécia a réznica jest w tym przypadku rozgrywka mie-
dzy publicznym a prywatnym. Niemozno$¢ wlaczenia Roméw do porzadku
prawnego bierze si¢ z nieumiejetnosci zréwnania etnicznej réznicy z réwnoscia
grup spolecznych, wobec ktérych stosuje sie mechanizm wydobywania tego co
prywatne w sfere politycznosci poprzez uzyskanie satysfakcjonujacego wiekszo-
§ciowa wspdlnote narodowa poziomu jednorodnosci.

Cyganie uwiezieni sa w swojej odmiennosci. Pozostajgc poza zasiegiem poli-
tyki niwelowania réznic, zdani sg na taske instytucji i organizacji, ktére maja je-
dynie mozliwo$é¢ przypomnienia spolecznosci, ze grupie przystuguja jeszcze pra-
wa czlowieka. Odpolitycznienie i prywatyzacja zycia uci$nionych sprowadza ich
egzystencje do ekspresji réznicy w przestrzeni pozbawionej lacznosci z wspélnie
zamieszkiwang i tworzong przez innych sferg publiczng.

Istnieje jeszcze jedna mozliwo$¢ ukonstytuowania podmiotowosci, bardziej
niebezpieczna i nieprzewidywalna, polegajaca na przekroczeniu przestrzeni nie-
widzialnego wyjatku i uczynienia swojego ,prywatnego” wykluczenia sprawg
politycznga. Taka Sciezke w dzisiejszych czasach umozliwily media, ktére maja
moc uczynienia prywatnego — publicznym. O ile prawo otwieralo droge dla ne-
gatywnego wlaczenia, to media pozwalaly na przemieszczenie niewidzialnej et-
nicznej réznicy z przestrzeni rownosci wobec prawa w przestrzen znaczacej roz-
nicy, czynigcej sprywatyzowane zycie wykluczonych sprawg publiczng. Komus,
kto zostaje pozbawiony osobowosci prawnej, zyje w sferze nieprzejrzystej szarej
strefy, cale jego Zycie staje sie prywatne, pozostaje tylko czysta egzystencja nawet
tam, gdzie dla innych istnieje sfera publiczna. Wobec tego ryzyko takiego dziala-
nia bierze sie stad, ze zycie dotknietych wykluczeniem zostaje wstawione w prze-
strzen, ktérej sila bierze sie z mozliwos$ci wzbudzania emocji — a te w przypadku
Roméw byly okupione pelnymi niecheci komentarzami internautéw pod artyku-
tami opisujacymi ich historig. Uzyskiwany za pomoca mediéw poziom odmien-
nosciikonstruowania réznicy pozwalal na wykrojenie sie z przestrzeni bezimien-
nego, niewidzialnego tlumu, na odzyskanie glosu. Wydostanie si¢ z bezsilnosci
i bezradnosci odbywalo sie za pomoca hatasu uzyskanego poprzez nagloénienie
wykluczenia, opinia publiczna dostawala szanse na dowiedzenie sie, kim sg Ro-
mowie, jaka jest ich historia oraz dlaczego ztamali i naruszyli obowigzki prawne
pomimo odméwionych im praw.

Deterytorializacja i rozproszenie Roméw razem z systemowgq opresja decydo-
waly takze o specyfice uzywania przez te grupe do komunikacji telefonéw ko-
moérkowych. Konstruowane przez nich taktyki oporu, tworzone sa w ,kulturze
ciszy” — bez znajomosci pisania i czytania. W miejsce dyskursywnej konstruk-
cji podmiotu, budowanej wokoét edukacji, dziecifistwa i tekstu, Romowie tworzg
strukture podmiotu opartego na determinacji adaptacji. Instrukcje i rozumienie
wytwarzane przez kulture oralng nie byly podporzadkowane tego rodzaju inter-
pelacjom. Romowie w swojej strategii pozadyskursywnej praktyki jednoczesnie
odmawiali i przechwytywali $ciezke opanowywania jakiej§ kompetencji, uczac
sie¢ jej poprzez laczenie reprezentacji symbolicznych uzytych w interfejsach te-
lefonéw z oralnos$cia przekazywanych znaczen. Telefon komérkowy stawal sie
heurystycznym kluczem do zakotwiczenia i dostosowania do tego, czym moze
by¢ to narzedzie w rekach spolecznosci podtrzymujacej swoja tradycje na prakty-
kach ustnego przekazu wiedzy i kultury.
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Drugim obszarem problemowym bylo podmiotowe otwarcie tej grupy na
konstruowanie wlasnych pozycji poprzez mediacje i sploty tworzone za pomocg
poszerzania swojej tozsamosci o technologiczne protezy. Mobilne artefakty sta-
waly sie dowodem na to, ze oczywisto$¢ dyskursu i kompetencji jezykowej moz-
na przeskoczy¢ czy tez wymina¢ w procesie opanowywania zdolnosci obstugi
jakiejs technologii. W tej perspektywie i coraz czestszych utyskiwaniach na anal-
fabetyzacje zachodnich spoleczefstw nowe media wraz z ich ,przyjaznym” in-
terfejsem mozna traktowac jak przeskok lingwistyczny z jezyka w ikonicznos¢
naszej kultury. Jak pokazujg badania Julii McAdam i Evelyn Arizpe, dwujezycz-
no$¢ oraz kulturowa odmiennoé¢ imigrantéw w procesie rozumienia i czytania
wykorzystuje reprezentacje obrazowe, tworzac w ten sposéb hybrydowe identy-
fikacje (McAdam, Arizpe 2011). Romowie w omawianym kontekscie przyznawa-
li, Ze ich nauka jezyka polskiego odbywata si¢ w srodowisku domowym podczas
ogladania telewizji oraz praktyki obstugi telefonéw mobilnych. Ich strategiag po-
konywania barier, jakie powodowal analfabetyzm, bylo wytwarzanie skojarzen
miedzy pojawiajgcymi sie¢ podczas odbierania telefonéw ciggami liczb a konkret-
na osoba. Na tej podstawie byli w stanie tworzy¢ obrazowe reprezentacje pod-
miotowe i przyporzadkowywac osobom symboliczne obrazy.

Waznga taktyka korzystania przez te grupe z technologii mobilnej bylo rozpo-
znanie ptynacych z niej zagrozen opresji i panoptycznej inwigilacji. Ta §wiado-
mo$¢ spowodowala na przyklad, ze po kolejnych wysiedleniach z dnia 26 sierp-
nia pozbyli sie poprzednich kart telefonicznych i zmienili numery. Podjeli ten
krok z powodu obecnosci przy wysiedleniach strazy granicznej oraz z obawy
przed MOPR-em, ktéry nalegal na ustalenie ich pobytu i przeprowadzenie wy-
wiadu srodowiskowego. Ich lek byl uzasadniany utrata warunkéw mieszkanio-
wych oraz brakiem mozliwosci zapewnienia bezpieczefistwa swoim dzieciom,
ktérych utrata w ocenie urzednikéw moglyby sta¢ sie powodem do ich odebra-
nia. Nasz zespo6l tez stracil wtedy z nimi kontakt i musiat czekaé, az Romowie
sami si¢ z nami skontaktuja.

W perspektywie nieterytorialnosci kultury romskiej, czestego przemieszcza-
nia sie, mobilno$¢ nowych technologii samoistnie inkorporowata w staly element
budujacy ich tozsamos¢. Tak jak kiedy$ tabory byly znakiem rozpoznawczym ich
mobilnej tradycji, tak telefon komérkowy wbudowywat sie w trajektorie budowa-
nych przez nich relacji z technologia. Uczynili go narzedziem, ktérego dostep-
nos¢ i predkos¢ przekazywania wiadomosci stawaly sie elementem taktyki opo-
ru wobec systemowej opresji. O ile w czasach, kiedy fizyczne przemieszczanie sie
tej grupy bylo giéwna taktyka unikania ucisku, tak w zmieniajacym sie Swiecie,
w ktérym relacje z technologicznym innym sprawily, ze nasze ciala zostaty zin-
formatyzowane do wiadomosci, to telefon stal sie synonimem przemieszczania
sig, ale nie metaforg ptynnosci miedzy cialem a cyfryzacjg naszej tozsamosci (Bra-
idotti 2014). Jesli spojrze¢ na to w duchu Freirowskiej pedagogiki, to technologia
mobilna pozwalata tej grupie wydoby¢ sie z ,kultury ciszy” i budowac sojusze i re-
lacje symboliczno-cielesne, ktére wykraczaly poza dyskurs. To dzieki opanowa-
niu uzycia tej technologii mogliémy by¢ w cigglym kontakcie; niemal natychmia-
stowo wiedzie¢ o kolejnych przesladowaniach; uruchamia¢ sie¢ splotéow miedzy
otrzymanga informacja a jej mediacja przez czwarta wladze. Pokusa uczynienia
zich etnologicznej réznicy istoty dystynkcji miedzy obywatelami zachodu bylaby
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bledem. Ich wykluczenie ma polityczny charakter, natomiast sposéb, w jaki udaje
im sie nawigzac relacje z technologia, pokazuje, jak wigzi tworzone z maszynami
moga stac sie droga ku emancypacji. Nomadyczna podmiotowo$¢ Roméw poka-
zuje granice ambiwalencji miedzy mobilnoécig a determinacjg adaptacji. Z jednej
strony mamy przemieszczenie granic miedzy tym, co organiczne i nieorganiczne,
a z drugiej przystosowanie sie¢ do warunkéw cigglej gotowosci do zmiany miejsca
zamieszkania. W koficu nalezy tez zada¢ pytanie, czy o technologii jest sens mo-
wi¢ w kontekscie podkreslania etnicznej réznicy. Nie jest. Proces ten w réznych
stopniach dotyka wszystkich uzytkownikéw technologii. Na ekspansje nowo-
czesnych technologii trzeba patrze¢ z perspektywy uplynnienia naszych zwigz-
kéw z maszynami, ktére stuzg do przetwarzania informacji w hiperrealnos¢. Jed-
nak ich wlaczenie sie w kulture mediéw jest oparte na selektywnym wkraczaniu
w przestrzen symulacji. Ich zwigzki z technologia nie prowadza do zniesienia
réznicy miedzy zoe i bios. Nasze do§wiadczanie zdobyte w czasie walki z wyklu-
czeniem przeprowadzanym przez reprezentantéw gdanskiej wladzy moze by¢
przykladem na to, ze upolitycznienie ich prywatnej egzystencji bylo procesem
dokonujgcym sie poprzez taktyki walki z opresja, a nie trwalg fuzja w symulacje
iinformatyzacje doswiadczenia. Co prawda technologie oraz opisywane na stro-
nach tego artykutu systemowe wykluczenie tworza transwersalne polaczenia,
ktore skladajg sie na wspoélczesng mape ekonomi politycznej. Niemniej trudno
sie entuzjastycznie/afirmatywnie zgodzi¢ ze wszystkimi diagnozami posthuma-
nistéw opisujacych — podobnie jak kiedy$ feminizm — zachodzace w pierwszym
§wiecie problemy i przemiany, ktére wykluczonych z innych obszaréw dotykaja
rykoszetem jako wyzysk i ucisk polityczno-ekonomiczny. Nieterytorialnos¢ Ro-
mow, brak narodowosci sytuuja te grupe w nie-miejscu politycznej mapy Europy
(skoro nawet kraj ich obywatelstwa ich przesladuje i wysiedla). Przyktadem jest
chociazby brak efektu defamiliaryzacji tej grupy. Jest wrecz przeciwnie. Zwiaz-
ki z technologia stuzg podtrzymaniu wiezi i relacji rodzinnych. Wigze sie to bez-
posrednio z tym, ze do ich rozdzielenia nie dochodzi zazwyczaj na skutek dobro-
wolnych decyzji, lecz z powodu wykluczenia i przesladowan, ktére ich dotykaja.
Rodzina Stoicéw i Calderaréw nie przyjechala do Gdaniska dlatego, ze chcieli sie
tu osiedli¢, ale powodu pozbawienia wolnosci i osadzenia w gdafiskim wiezieniu
jednego z czlonkéw ich grupy. Pomagatem im w kontaktach z osadzonym Con-
stantinem Stoica®, doladowujac jego telefon przez Internet, aby mégt on mie¢ kon-
takt z bliskimi. Rodzina Stoicéw zanim przyjechala do Gdaniska sprzedata swoj
dom w Rumunii, aby oplaci¢ adwokata, ktéry mial wyciggnaé¢ Constantina z wie-
zienia i udowodni¢ przed sadem, ze zostal niestusznie skazany. Dla Roméw ro-
dzina jest najswietsza warto$cia — dla niej sa gotowi do wielu poswiecen — tech-
nologie stuzg budowaniu i podtrzymywaniu tej wiezi.

Wielokrotnie w kontek$cie romskiej imigracji pojawia si¢ oskarzenie o brak
checi do asymilacji. Bez wdawania si¢ w szczegdty warto podkreéli¢ kolonialny
wymiar tego zarzutu i zaczgé méwic o integracji. Jednak byloby to zbyt wcze-
sne, gdyz w kontekscie relacji z technologicznym innym mozna méwié o proce-
sie asymilowania tego, co nieorganiczne. W tym sensie nalezy sie zastanowi¢ nad

> Constantin Stoica jest synem Constantina Stoicy — osoby, ktéra przewodzi tej rodzinie
w Gdansku. Romowie czesto nadaja swoim dzieciom te same imiona jak rodzice, w celu utrudnienia
wladzom ich ewentualnej identyfikacji.



Badanie ku zmianie (z technologia mobilng w tle)... 129

adekwatno$cig roszczen o integracje. Kiedy nasza symboliczna nadbudowa, pra-
wodawstwo, polityka tozsamos$ciowa nie nadgza nad identyfikacjg i zmianami,
jakie powstajg wskutek transwersalnych zwigzkéw z tym, co nieludzkie. Jesli zga-
dzamy sie przynajmniej w jakims$ stopniu z diagnozami posthumanizmu i propo-
nowanym przez niego ujecia asymilacji i integracji, to spoteczno$¢ Romska na tej
mapie nie odstaje od innych grup spolecznych bioragcych udzial w zmieniajgcym
sie Swiecie fuzji technologii i ciala.

Wracajac do zagadnienia réwnosci Roméw rumunskich wobec prawa — pro-
blem, ktdry zaistnial na skutek polityki wiadz miasta, sprowadzat sie do narusze-
nia zasad istnienia porzadku publicznego. Dla rumuriskich Roméw oznaczat ze-
rwanie réwnoéci poprzez zubozenie do tych, ktérzy maja obowiazki bez praw.
Poniewaz gdy korelacja obowiazku i prawa zostaje przerwana wzgledem jednej
grupy, a istnieje wobec pozostalych przedstawicieli spoleczefistwa, to istnienie
porzadku prawnego staje sie przywilejem i nagroda dla wybranych. Zniesienie
réwnosci i uniwersalno$ci obowigzywania prawa powoduje zaprzeczenie samej
naturze prawodawstwa. System prawny obnaza w ten sposéb swoja ekskluzyw-
nos¢, sprowadzajac swoje stanowienie do Schmittowskiej wizji suwerennego wy-
jatku. Porzadek prawny staje sie arbitralnym kaprysem osoby lub oséb posiadajg-
cych wladze podejmowania suwerennych decyzji.

Fakt, ze wladze miasta i jego stuzby odpowiedzialne za pomoc spoteczna ofe-
rowaly Romom tylko pomoc materialng, taka jak wyzywienie i ubrania, stawiat te
grupe w pozycji kogos, komu mozna poméc, poniewaz pozostaje poza prawem.
Tym samym prawo do pomocy przestaje by¢ obowigzkiem, a staje sie aktem taski
w ramach suwerennej polityki samorzadu miejskiego.

- Po przeprowadzeniu wywiadu srodowiskowego mozemy zaoferowac pomoc praw-
ng i psychologiczng, celowy zasilek na zywnos¢, leki — powiedziala Anna Sobota. —
Gdyby panstwo mieli choéby tymczasowy adres: w schronisku albo u kogos$ z rodzi-
ny, wtedy mozemy przedstawié oferty pracy (Kozlowska 2014g).

Slusznie zauwazano w zawistnych komentarzach pod artykulami poswieco-
nymi Romom, ze pomoc, ktéra otrzymuja, jest przywilejem, nie wynika z obo-
wiazujacych przepiséw, jest przypadkowa i niezalezna od tego, co robig lub majg
robi¢ jej beneficjenci.

Jedyna instancjg, do ktérej mozna bylo prébowac sie odwotywac¢, byly pra-
wa czlowieka, te jednak mimo swojej nazwy stanowig tylko rodzaj deklaracji,
wolania o pomoc ludzi pozbawionych uprawnieni. Wedtug Hannah Arendt pa-
radoks istnienia praw ludzkich polega na powolaniu do zycia idei nieesencjalne-
go abstrakcyjnego cztowieka (tabula rasa), ktéry nie istnial w zadnym czasie hi-
storycznym (Arendt 2008: 407). Czlowiek ujety poza kontekstem definiujacej go
tozsamosci oraz poza warunkami spolecznymi staje sie ideg umystu, ktéremu po-
zostaty tylko mysli zamkniete w monade swojej ,idiotycznosci”. Prawa czlowie-
ka okres$lono jako niezbywalne, poniewaz maja by¢ one niezalezne od istnienia
konkretnych rzadéw i obowiazywaé¢ ponadnarodowo. Problem w tym, ze jesli
nie ma rzadu ani instancji, ktéra moglaby egzekwowa¢ prawa, to nie ma tez zad-
nej wladzy ani gwarancji ich wykonywania. Przypomina to Agambenowskie roz-
wazania o stanie wyjatkowym rzeczy - dzoe, czyli nagiego zycia wykluczonego
z obszaru politycznego (Agamben 2008). Takie ogolocenie zycia nie pozwala na
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moéwienie o przemocy prawnej i ucisku ekonomicznym wzgledem dzoe. Najpierw
nalezaloby przywréci¢ zyciu znaczenie bios, czyli zycia politycznego, ktére po-
zwala na dalsza artykulacje krzywdy i ustanowienia jako ofiary kogo$ pozbawio-
nego praw. W tym sensie prawa cztowieka bylyby w ujeciu Arendt prawami na-
giego zycia, ktérego wymiar bios polityczny zostaje zredukowany do dzoe.

[...] prawa obywatelskie, czyli rézne w zaleznoéci od kraju prawa obywateli, miaty
uciele$nia¢ i wyrazaé¢ w formie konkretnych ustaw odwieczne prawa czlowieka, kt6-
re przeciez mialy by¢ niezalezne od obywatelstwa i narodowosci (Arendt 2008: 410).

Takie zréwnanie dwdéch osobnych modi zycia prowadzi do pomieszania po-
je¢, tworzac niebezpieczny wylom w postrzeganiu polityki. Prawa czlowieka, do
ktérych odwotywano sie¢ w konflikcie Roméw z wladzami miasta Gdanska, sta-
waly sie roszczeniem wolania o suwerenny akt taski wzgledem oséb sprowadzo-
nych w swym istnieniu do dwéch skrajnosci: prawnej kpiny ludzkich praw oraz
sprywatyzowanej innoéci etnicznej. Sama mozliwo$¢ istnienia takiej artykulacji
krzywdy pokazuje nam, ze uznanie praw czlowieka, czyli nagiego zycia, za ob-
szar interwencji politycznej, doprowadzilo do zmieszania si¢ dwdch rodzajow ist-
nienia prywatnego dzoe i politycznego bios. Agamben takie przejscie nazwat prze-
ksztalceniem sie suwerennej wladzy w biowladze. W ten sposéb prawodawstwo
buduje swéj fundament na prawach ludzkich. Gdy dochodzi do takiego zawtasz-
czenia prawa czlowieka, stajg sie one prawami obywatela. Tak obywatel Rumu-
nii, znajdujac sie na terytorium Polski, tylko poprzez uzyskanie przywilejow wy-
nikajacych z polskiego obywatelstwa, ktére czesciowo daje rejestracja pobytu,
moze odzyskac prawa czlowieka. Mamy zatem sprzecznos¢: albo prawa obywa-
tela sa prawami czlowieka, co nie moze by¢ prawdg, poniewaz obywatelstwo by-
loby wtedy prawem ludzi bez praw, albo prawa czlowieka sg prawem obywatela,
czyli prawem ludzi posiadajacych prawa. Wyjscie z tego splatania kategorii pro-
ponuje Ranciere, piszac:

Tymczasem trzecie zalozenie istnieje, mozna je wylozy¢ nastepujaco: prawa czlowie-
ka sg to prawa tych, ktérzy nie maja praw, jakie im przystuguja, i ktérzy majg prawa,
ktére im nie przystugujg (Ranciere 2008: 128).

Co by to moglo oznacza¢ dla przedmiotowej sytuacji Romoéw, ktérych wladze
miasta Gdansk pozbawily prawa do mieszkania? Ranciere proponuje spojrze¢ na
kwestie odwolywania sie do praw czlowieka, jak na zjawisko wytwarzania dys-
sensu (Ranciere 2008: 131). Dyssens w jego ujeciu bedzie rozziewem miedzy nor-
ma a prawem, czyli tym, co by¢ powinno, a co jest dane w tresci danego pojecia.
Proponuje on odwolanie sie do pojecia krzywdy powodowanej pozbawieniem
praw, ktére stwarza mozliwo$¢ powolania sie na nieposiadane prawa, a gwaran-
towane jako ludzkie. Druga mozliwoscig byloby zlamanie przepiséw jako aktu
demonstracji niepostuszenistwa na przyklad poprzez zapewnienie sobie gwaran-
towanego deklaracjg praw czlowieka prawa do mieszkania i przywotanie sank-
cji karnej nie pozwalajacej korzystac¢ z tego prawa. Tego typu dzialania sprowa-
dzatyby opér do egzekwowania praw, ktérych Romowie nie posiadali, ale ktére
im przystugiwaly. Taki proces upodmiotowienia bylby zatem przetwarzaniem
wykluczenia i opresji, ktére polegalyby na rozpoznaniu $ciezek wchodzenia
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w system praw i obowigzkéw oraz wskazaniu tego, kto tego prawa odmawia.
Taka konceptualizacja abstrakcyjnosci pojecia ,czlowiek” w deklaracji praw po-
zwala na potraktowanie jej zapiséw jako przestrzeni normatywnej, do ktérej mo-
zemy sie odwola¢, gdy chcemy zakwestionowaé réznice miedzy byciem Polakiem
a Romem, czyli w omawianej sytuacji miedzy byciem w przestrzeni politycznej
a byciem negatywnie wlaczonym poprzez posiadanie obowigzkéw (zlamanie
prawa).

Innym jeszcze rodzajem wykluczenia bylo oskarzenie Roméw i aktywistow,
ktérzy przylaczyli si¢ do walki o ich prawa, o brak checi budowania konsensu-
su miedzy stronami konfliktu. Wydarzylo sie to podczas préby odzyskania miej-
sca zamieszkania odebranego przez wladze Gdanska: ,Panstwo nie macie pra-
wa tutaj by¢, a to, co jest tutaj, w tej chwili tutaj zaaranzowane, to jest prowokacja
[...]. Tutaj nie bylo zadnej eksmisji” (Hukato 2014). Kolejne wypowiedzi wicepre-
zydent miasta takze wskazywaly na prébe zrzucenia odpowiedzialnosci za brak
dialogu i realnej polityki wladz na niechetnych na dostosowanie si¢ do istnieja-
cych rozwigzan Roméw:

Ale o czym tu wlasciwie jeszcze rozmawiac? — pyta na wstepie wiceprezydent. O tym,
ze ci ludzie spedzili dzi$ noc pod golym niebem, nie $pigc z zimna. — Alez to ich wy-
bér! Proponowalismy im schronisko dla oséb bezdomnych. W Gdansku funkcjonuja
osobne osrodki dla mezczyzn, osobne dla kobiet — odpowiada Kaminska. Ale oni nie
chca sie rozdzielaé. Sg trzypokoleniowa rodzing, potrzebuja siebie. — No c6z. Skoro
nie chca sie rozdzielaé, ich wybdr. Jesli nie chca skorzysta¢ z wachlarza naszych pro-
pozycji, nie mozemy ich zmuszaé. Oni po prostu nie chcg sie integrowac; nie szuka-
ja pracy — méwi wiceprezydent. Trudno jednak znalezé w Polsce pracodawce, ktéry
zatrudni legalnie obcokrajowca, a szczegélnie Roma. Na to Ewa Kaminska ma jedna
odpowiedz. — Nasza najwieksza skucha polegala na tym, ze od razu, po trzech mie-
sigcach zamieszkiwania Roméw w Gdansku, nie usuneli$émy ich z zajmowanego tere-
nu. Po trzech miesigcach powinni zarejestrowac swéj pobyt, a poniewaz tego nie zro-
bili, powinnismy wezwac¢ straz graniczng, by odestata ich do Rumunii. Ale wiadomo
jak to jest — czlowiekowi mieknie serce, szuka si¢ dziurek w prawie, przymyka oko.
Udawali$my, ze nie wiemy, ze oni tam mieszkaja. A my nie mamy terenéw pod ko-
czowiska. Mamy tereny pod drogi, szkoly, mieszkania, ale nie pod koczowiska (Ko-
zlowska 2014h).

Czym w istocie mial by¢ osiggniety na warunkach przedstawicieli wladz
Gdanska konsensus, jak nie wymuszeniem dialogu w sytuacji konfliktu, w kt6-
rym jedna ze stron jest swiadoma pozbawienia Roméw prawa do legalnej eksmi-
sji, odmawiala przyznania podmiotowosci prawnej Romom, oferujac im w za-
mian pomoc charytatywna? W zasadzie zarzut ten sprowadzal si¢ do narzucania
warunkéw dialogu poprzez wyrugowanie z jego przestrzeni ekscesu, jakim byla
nasza w nim obecno$¢, oraz rodziny Stoicéw i Calderaréw poprzez zastgpienie
nadmiarowych podmiotéw ,rzeczywistymi partnerami”. Sytuacja taka powto-
rzyla sie nawet po pozornym zwyciestwie, czyli publicznej deklaracji wtadz mia-
sta o uruchomieniu pilotazowego programu wsparcia dla rodziny Roméw ru-
munskich. Zdarzylo sie to, gdy wiceprezydent Kaminska, zamiast zareagowa¢ na
list ztozony przez Roméw z prosba o pomoc tej rodzinie, udzielita pisemnej odpo-
wiedzi na umieszczona w Internecie petycje, kierujac jej tres¢ do mnie. Z tresci od-
powiedzi wyraznie wynikalo, Ze nowym partnerem w dialogu z miastem bedzie
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wyloniona pozakonkursowo organizacja samorzadowa. Taka strategia wyjscia
z opresji, jaka stanowit konflikt skonstruowany na opozycji miedzy polityka mia-
sta a prawami czlowieka, miala na celu usuna¢ fakt pozbawienia praw i zastgpie-
nia go technicznym problemem dystrybucji pomocy dla ,spotecznosci romskiej”.
Usuniecie z polityki przestrzeni konfliktu — jaka sa chociazby problemy wyklu-
czenia i gladkie przechodzenie z debaty nad przestrzeganiem przez wladze miej-
skie prawa i jego stosowalnoscig — prowadzi do sztucznej sytuacji przemieszcze-
nia sporéw w obszar eksperckich strategii ,zarzadzania sytuacja kryzysowq”.
Polityka taka prowadzi do zawieszenia problemu statusu prawnego imigrantow,
w rezultacie prawa stajq sie bezuzyteczne jako prawa czlowieka. Ranciere o takiej
dewaluacji polityki i praw wyraza si¢ bez ztudzen, twierdzac, ze:

No c6z, skoro sg bezuzyteczne, robi si¢ z nimi to samo co osoby pelne milosierdzia
robia ze starymi ubraniami — daje sie je biednym [...]. Tak oto konczy sie proces, w ra-
mach ktérego prawa czlowieka staja sie prawami tych, ktérzy nie maja zadnych praw —
prawami nagich istot ludzkich poddanych nieludzkim przesladowaniom i nieludz-
kim warunkom egzystencji. Stajg si¢ prawami humanitarnymi, prawami tych, ktérzy
nie sa w stanie ich ustanowic¢, prawami ofiar absolutnej odmowy jakiegokolwiek pra-
wa (Ranciere 2008: 136).

Podsumowujac: jeéli uznamy, ze prawa wykluczonych sg prawami oséb po-
zbawionych praw, a jedyna realnie dajaca sie uzyskac reakcja systemu na ten brak
nie jest transformacja przepisow w strone ich przywrécenia, lecz oczekiwanie
na suwerenny wyjatek znalezienia rozziewu dla aktu milosierdzia i humanitary-
zmu — to prawa 0sob, ktérym sie ich odmawia, stajg sie ekscesem i przywilejem.
Jedli obowiazujace przepisy nie stwarzajg mozliwosci walki z wykluczeniem, ale
w $wietle prawa pozbawiajg innych mozliwosci do godnego Zycia, to oznacza,
ze historia XX wieku niewiele nas nauczyla. A przeciez wiemy, do czego dopro-
wadzilo zastanianie si¢ prawem w sytuacjach, kiedy odbieralo ono innym szan-
se na utrzymanie si¢ na powierzchni zycia. W tym znaczeniu ksztaltuje sie tez
réznica miedzy podmiotem a przedmiotem, podmiotem w porzadku prawnym
jest ten, kto posiada (podlega pod) prawa i obowigzki, na drugim kraficu tej opo-
zycji pojawia sie przedmiot dzoe, czyli nagie zycie, o ktérym nowoczesna polity-
ka bedzie wyrazaé sie w trzeciej osobie liczby mnogiej. Takie przemieszczenie
konfliktéw politycznych jest w istocie zaprzeczeniem polityki, jesli grupy spo-
teczne podlegajace wiladzy staja sie zobiektywizowanym ,problemem” (oni/one
— trzecia osoba liczy mnogiej), co w praktyce prowadzi do sytuacji, ze adresaci tej
polityki staja sie rzecza, ,grupa spoleczng”, z ktérg wladza nie prowadzi dialo-
gu, ktéry oznaczalby rozmowe toczong w przestrzeni zwrotéw artykulowanych
w drugiej osobie liczby mnogiej — polityke par excellence. W istocie to wlasnie wy-
darzylo sie w Gdansku, kiedy wladze miasta, zamiast odpowiedzie¢ Romom na
zlozony przez nich list, udzielilty odpowiedzi, opisujac Roméw przy uzyciu for-
my wlasciwej dla konstruowania wiedzo-wladzy zwrotéw obiektywizujacych te
rodzine do trzecioosobowej formy ,grupy etnicznej”. Sprowadzajac walke z wy-
kluczeniem i dyskryminacjg do polityki humanitaryzmu, w istocie robimy to, cze-
go logike chcemy zakwestionowaé — doprowadzamy do sytuacji, w ktérej prawa
czlowieka stajq sie catkiem puste. Wladza taka sprowadza polityke wobec wyklu-
czonych do wyjatku, w ktérym pomoc wykluczonym jest reguly. Lecz nie chodzi
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o regule, ktéra zostaje prawem, lecz regule, ktéra zalezy od woli politykéw — staje
sie wladzg suwerenng nad tymi, ktérzy nie majg wtadzy i praw. Utrzymanie po-
rzadku prawnego, w ktérym ustawy i prawa skutecznie odgradzaja mozliwos¢
uczestnictwa we wspodlnocie innym, prowadzi do tego, co Hannah Arendt na-
zwala banalnoscia zta (Arendt 2010). W takiej sytuacji znajdowali sie w Gdansku
pracownicy Miejskiego Oérodka Pomocy Rodzinie, kiedy zapisy ustawy o pomo-
cy spolecznej, czyli warunki podlegania pod prawo, nie pozwalaly na udzielenie
wsparcia oraz prace z Cyganami. Z perspektywy ludzkiej taka sytuacja powo-
dowala dwuznaczne uwiklanie moralno-prawne pracownikéw MOPR-u, kt6-
rzy chcieli udzieli¢ wsparcia, ale nie mieli narzedzi prawnych do wprowadzenia
w zycie tej checi.
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Summary

Action Research (with Mobile Technology in the Background). Integration and Resistance
of Roma Families Towards Evictions Policy

Poland is not mentally prepared to receive immigrants. Under the law Romanian
Roma are not a polish ethnic minority. Their situation also does not qualify them for ref-
ugee status. Polish law segregates Romanian Roma, pushing them to the dregs of society
and in extreme poverty. Current legislation favors the economically desirable immigrants
and thrown beyond the system undesirable immigrants. This policy leads to extreme pov-
erty, pathologization and exclusion. Exclusion raises social resistance and creates resis-
tance tactics. Described events are attempting to connect action research with the fight
against exclusion.
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Wprowadzenie

W opowiadaniu Petera Wattsa Malek role giéwnego bohatera przyjmuje ma-
szyna obdarzona sztuczng inteligencja (Watts 2013: 335-353). Nie jest to jednak
antropomorficzny robot kierujacy sie swym zachowaniem, sposobem komunika-
cji czy intencjami w strone maksymalnego podobienistwa do czlowieka. Azrael —
tak zostal nazwany ten twér — wydaje sie tak obcy ludzkiej istocie, jak to tylko
mozliwe. Nie dobroduszny nasladowca, lecz zdolny do samodzielnego dziatania
mysliwiec, uzbrojony po zeby i stworzony wylacznie w celu precyzyjnego eli-
minowania swych celéw. Nie czuje nic wzgledem swych ofiar ani poszkodowa-
nych postronnych, gingcych w niekontrolowanych eksplozjach czy schwytanych
w krzyzowy ogiefi. Jedynym wyznacznikiem sukcesu jest realizacja celow, wy-
liczana przez precyzyjny skrypt obliczeniowy. Precyzyjna ksiegowo$¢ zniszcze-
nia. Punktem przelomowym w karierze quasi-swiadomej maszyny wojny staje sie
chwila, w ktérej urzadzeniu zaimplementowane zostaje eksperymentalne ,opro-
gramowanie etyczne”. Statystyki bojowe zostaja wzbogacone o nowy wymiar
strat pobocznych — cywilnych ofiar, ktérych — z jakiego$ powodu — nalezy unikac.
Stanowisko Wattsa jest jednak dos$¢ pesymistyczne. Obdarzona cyfrowa duszg
maszyna raz po raz raportuje swemu ludzkiemu dowédztwu, ze przewidywana
liczba niepozadanych ofiar jest zbyt wielka, by oplacalo sie przeprowadzac¢ atak.
Za kazdym razem otrzymuje te samg odpowiedz, ktéra jest uchylenie ,etycznej”
dyrektywy i polecenie kontynuowania natarcia. Prosta arytmetyka daje jedna
odpowiedz. Skoro to dowédztwo uchyla rozkazy nakazujgce chroni¢ Zycie nie-
winnych, to sposobem na minimalizacje strat jest zwrécenie si¢ przeciw niemu.

Tekst Wattsa pozostaje wcigz tylko elementem fantastyki naukowej — porusza
jednak istotny problem zwigzany z rozwojem technologicznym. Coraz czeéciej
wytwarzane przez nas narzedzia zaczynajg aktywnie sugerowac¢ nam okreélo-
ne rozwigzania, wchodzi¢ ze swymi uzytkownikami w rodzaj dialogu, wskazy-
wac preferowane rozwiagzania. Przestaja by¢ biernymi przyrzadami, staja sie zas,
przynajmniej do pewnego stopnia, aktywnymi wspéipracownikami w naszych
dzialaniach (Ostrowicki 2013). Stawia to przed pedagogika nowego rodzaju
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pytanie. Nie chodzi juz tylko o to, w jaki sposéb mozna uczyni¢ nowe media i le-
z3aca u ich podstaw technologie narzedziami w procesie oddziatywania wycho-
wawczego. Koniecznym wydaje sie spyta¢, czy one same nie powinny by¢ obiek-
tem swego rodzaju zabiegéw wychowawczych.

Kultura popularna pelna jest rozmaitych fantazji na temat komputeréw osia-
gajacych samoswiadomosé. Zwykle tez sa to wizje ponure i przesycone pew-
na doza leku. Czy nasze wlasne twory nie zwrdca sie przeciw nam? Czy sukces
w powolaniu do istnienia cyfrowego, w pelni funkcjonalnego umystu nie bedzie
jednoczesnie koncem czlowieka? Wydajemy sie oczekiwaé jakiego$ rodzaju re-
wolucyjnej zmiany $wiata na apokaliptyczng skale. Niekiedy nie dostrzegamy
przez to, ze transformacja naszej relacji wzgledem maszyn zaczela sie juz i trwa
w najlepsze, krok po kroku dokonujac jakosciowej zmiany naszego $wiata i spo-
sobu zycia.

Interaktywna persona

Prawdziwa cyfrowa ,osoba” — inteligentna i samo$wiadoma — to dopiero
przyszlo$é. Zapewne nawet niezbyt odlegta i z cala pewnoscig wyobrazalna. Od
lat jednak mozemy juz méwi¢ o stopniowym nadawaniu osobowego charakte-
ru poszczegdélnym komputerowym aplikacjom. Za posrednictwem wiasciwych
technik animacji program moze uzyska¢ mniej lub bardziej antropomorficzng
wizualizacje. Poprzez komunikacje — czy to tekstowg, czy glosowa — mozliwe jest
wejscie z nim w interakcje. Odpowiednio zaprogramowany moze stanowic tak-
ze doskonale zastepstwo dla czlowieka, na przyklad jako partner do gry, osoba
udzielajgca konkretnych, prostych informacji badZ nawet prowadzaca proces dy-
daktyczny. Goffmanowska socjologia, kladaca silny nacisk na aspekt twarzy jako
podstawowego narzedzia interakcji spolecznej, wydaje sie mie¢ tutaj wiele do po-
wiedzenia. Nawet jesli programy komputerowe nie sg jeszcze pelnoprawnymi ak-
torami spotecznymi, poprzez nadanie im personalnych charakterystyk moga bra¢
przynajmniej ograniczony udzial w réznego rodzaju spolecznych interakcjach.

Nieco starsi uzytkownicy pakietéw oprogramowania biurowego moga pa-
mietaé jeszcze Microsoft Office 97. Jednym z charakterystycznych elementéw
bylo pojawienie sie ,inteligentnych” agentéw, majacych za zadanie pomagaé
uzytkownikowi w pracy z programem. Przyjmowaly one forme prostych, opar-
tych na prawdopodobienistwie algorytmoéw, ktére proponowaly wygodne badz
alternatywne rozwigzania aktualnych zadan oraz prezentowaly nowe (wzgle-
dem poprzednich wersji programu) mozliwosci. Zostaly one dodatkowo wzbo-
gacone o animowang wizualizacje, ktéra komunikowata sie z uzytkownikiem za
posrednictwem okien dialogowych przybierajacych forme podobna do komik-
sowych ,dymkéw” z wypowiedziami. Doé¢ powiedzieé, ze takie wzbogacenie
programu nie bylo do konica udane. Agent byl bardziej irytujacy niz uzyteczny.
Niemniej byla to dos¢ interesujaca préba wprowadzenia do relacji czlowiek-ma-
szyna bardziej osobistego charakteru.

Podobnego rodzaju rozwigzania techniczne znajduja tez zastosowania w po-
pularnych grach komputerowych. Odpowiednio przygotowana sztuczna inteli-
gencja ma za zadanie generowac zachowanie fikcyjnej postaci w srodowisku gry.
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Programy tego typu tworzone sa przy wyborze jednego z dwéch mozliwych za-
tozen. Moga wiec dazy¢ do podejmowania dzialan jak najbardziej racjonalnych
lub tez kierowac sie tym, by osiggane przez nie efekty byly jak najbardziej zblizo-
ne do wynikéw gracza-cztowieka (Jaskiewicz 2012: 100). Programy tego typu —
tak zwane boty - s3 nakierowane na zastepowanie czlowieka w wykonywaniu
okreslonych czynnosci, totez zrozumiate jest staranie, by w swych dziataniach
dazyly do jak najwiekszego wzgledem niego podobienistwa. W przypadku bo-
tow zwykle réwniez mozemy méwié o swoistej funkcji edukacyjnej. Symulujac
ludzkie zachowanie, maja one umozliwi¢ graczowi opanowanie regut gry, wy-
¢wiczenie efektywnych zachowan, wypracowanie wlasnych strategii dziatania.
Ich rola jest tu gtéwnie substytucyjna, tj. wystepuja w zastepstwie rzeczywistych
ludzi. Mimo to mozna wyobrazi¢ sobie doskonale sytuacje, kiedy sa one wiasci-
wie nie do odréznienia. Decydujgca jest tutaj rola kontekstu, w ramach ktérego
dochodzi do interakcji z uczestnikami-programami. Charakter wirtualnego $ro-
dowiska moze z jednej strony ulatwia¢ ich identyfikacje — na przykltad poprzez
wyraZzne oznaczenie (graficzne lub tekstowe) awataréw kierowanych przez pro-
gramy komputerowe — z drugiej natomiast mechanika rozgrywki i brak stosow-
nych oznaczenh moze uczynic je nieodréznialnymi od ludzkich uczestnikéw gry.

Tego typu zastepowalnos¢ czlowieka przez maszyne znalazta réwniez swo-
je zastosowanie w pedagogice. Od lat osiemdziesigtych XX wieku podejmowa-
no préby wykorzystania podobnych, opartych na reaktywnych algorytmach pro-
gramoéw w procesach edukacyjnych (Wang 2013). Agent edukacyjny miat petni¢
funkcje podobna do indywidualnego nauczyciela. Wyposazony w zlozone me-
chanizmy diagnozowania stanu wiedzy ucznia oraz rozpoznajace jego sposéb
nabywania wiedzy mialy aktywnie wspiera¢ i kierowa¢ procesem dydaktycz-
nym, zwiekszajac jego efektywnos¢. Sama idea — pomijajac nawet kwestie jej sku-
tecznosci — ma istotne konsekwencje. Maszyna i w obslugujace ja oprogramowa-
nie przestaje by¢ tylko narzedziem w rekach ucznia. Ma sta¢ sie jego aktywnym
partnerem nie tylko w przekazywaniu wiedzy, ale i w ocenianiu wynikéw ksztat-
cenia. Do pewnego stopnia ma przeja¢ kontrole nad procesem w zastepstwie in-
nej ludzkiej osoby. Istotnym aspektem mial by¢ nie tylko formalny aspekt tej rela-
cji. Wyznaczanie zadan i ocenianie poziomu ich wykonania mogloby odbywac sie
réwnie dobrze bez posrednictwa antropomorficznej wizualizacji agenta. Docenio-
no jednak wage emocjonalnych i motywacyjnych relacji pomiedzy wychowaw-
ca a wychowankiem. Komputerowy agent, by skutecznie wypelnia¢ swe zadanie,
musial wywolywa¢ wlasciwy efekt takze na poziomie afektywnym. Niezdolny
do rzeczywistego osobistego zaangazowania, powinien przynajmniej odpowied-
nio je imitowa¢ (Wang 2013: 14-16). By to osiaggna¢, program moégt odwotywac sie
do wlasnych mechanizméw oceny sytuacji — liczac czas reakcji ludzkiego part-
nera, oceniajac zmiany w jego sposobie dzialania, a przy pomocy zewnetrznego
sprzetu — takze subtelne zmiany fizjologiczne (Soliman, Guetl 2013: 828).

Agenci edukacyjni sag do pewnego stopnia autonomicznymi, na swdj (ogra-
niczony) sposob inteligentnymi programami kierujgcymi si¢ okreslonym, z gory
zdefiniowanym zespolem celéw. Dostepne narzedzia — takie jak odczytywanie
reakcji uzytkownika, diagnozowanie jego postepéw oraz wzorcéw uczenia sie —
maja na celu skuteczniej je realizowac.
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Dzialanie interaktywnych programéw edukacyjnych, cho¢ w gruncie rze-
czy czysto mechaniczne, nie jest wolne od szeregu okreélonych zalozen teore-
tycznych na temat sposobu funkcjonowania ludzkiego umystu. Model oparty
na bodzcu, reakcji na niego oraz szeregu wzmocnien zakorzeniony jest gleboko
w teorii behawiorystycznej oraz koncepcji nauczania programowego Normana
Crowdera (za: Meger 2013: 40-45). Wsp6lczesnie odrzucaja one uproszczone, li-
niowe schematy przekazywania wiedzy, zastepujac je modelami rozgalezionymi,
pozwalajacymi czesto na znaczny stopient dowolnoéci w zakresie wyboru przy-
swajanego materiatu. Uczenie sie z pomoca tego typu oprogramowania osiaggne-
to zresztg spora popularno$é w niektérych segmentach wiedzy — jak choéby w na-
uczaniu jezykéw obcych (Meger 2013). Jest w tym tez zastuga upowszechnienia
sie komputeré6w osobistych oraz wszelkiego rodzaju urzadzehn mobilnych pozwa-
lajgcych na dostep do sieci internetowej. Korzystanie z przystepnego w obstudze
programu jest czestokro¢ tansze niz oplacenie kursu z rzeczywistym nauczycie-
lem. Pozwala tez na wieksza dowolnos$¢ w zakresie czasu po§wiecanego na na-
uke. Zdecydowanie zmniejsza réwniez stres, na ktéry jesteSmy narazeni w kon-
takcie z drugim czlowiekiem. Program moze ocenia¢ poprawno$é wykonanego
przez nas zadania, opisywac czynione przez nas postepy, nie musimy sie jednak
obawiac jego zlosci, utraty cierpliwosci czy rozczarowania. W najgorszym razie
ze stoickim spokojem zaleci nam powtdrne zapoznanie sie z materiatami i przy-
gotuje kolejng serie ¢wiczen.

Mimo pewnej krytyki (wynikajacej chociazby z behawiorystyczne-
go rodowodu), z jaka spotyka sie oprogramowanie edukacyjne, niewatpli-
wie mamy do czynienia z jako$ciowa zmiang w zakresie nie tylko edukacji,
ale samego sposobu funkcjonowania czlowieka. Interaktywna maszyna sta-
je sie partnerem w zakresie pracy, rozrywki oraz nauki. Nie tylko sugeruje po-
dejmowanie wlasciwych rozwigzan w danej sytuacji, ale takze ocenia swe-
go ludzkiego partnera, wskazuje mu bledne posuniecia czy wrecz rywalizuje
z nim - na przyklad w ramach prowadzonej gry. Dzieki rozwijajacej sie tech-
nologii, dostepne oprogramowanie jest w stanie realizowa¢ wszystkie te
cele coraz lepiej — nie tylko pod katem prosto pojetej efektywnosci, ale takze
w zakresie nasladowania czlowieka.

Rzeczywisto$¢ wielowarstwowa

Coraz czestsze i intensywniejsze wchodzenie ludzi w interakcje z aktorami
cyfrowymi jest naturalng konsekwencja zachodzacego procesu okreélanego nie-
kiedy mianem cyborgizacji. Nazywamy tak zjawisko coraz glebszego wspdlist-
nienia czlowieka i maszyny (Klichowski, Przybyla 2013: 143-144). Mozna wy-
znaczy¢ linie rozwoju prowadzaca od abakusa do komputera osobistego. W tym
samym sensie pierwsze pismo alfabetyczne jest praprzodkiem kazdego interak-
tywnego programu komputerowego, z jakim mozemy dzi$ pracowaé. Zaréwno
liczydlo, kalkulator, jak i uzywany w pracy laptop stanowia narzedzia wspoma-
gajace nasze zdolnosci poznawcze. Moga by¢ dla umystu dokladnie tym samym,
czym jest mlotek dla naszej reki. Wzmocnieniem pewnych juz posiadanych zdol-
nosci lub ich rozszerzeniem. Mozna jednak wbija¢ gwozdzie z pomoca piesci tak
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samo, jak mozliwe jest dokonywanie skomplikowanych obliczef statystycznych
w pamieci. W obu przypadkach istnieje jednak spora szansa na uzyskanie opla-
kanych efektéw.

Postepujaca cyborgizacja to szerokie zjawisko. Stopiefy, w jakim nowe roz-
wigzania technologiczne determinujg nasze zycie, wzrasta na tyle, ze bez sze-
regu udogodnien technicznych normalne, spoleczne funkcjonowanie wydaje
sie¢ wlasciwie niemozliwe. Doskonalym przykladem jest tu telefon komérkowy.
Samo posiadanie go i ciggle noszenie przy sobie stalo sie wlasciwie domyslnym
sposobem dziatania w codziennych warunkach. Wspétczeénie stuzy on juz nie
tylko do glosowej komunikacji. Wraz z innymi mobilnymi urzadzeniami prze-
ksztalca sie¢ w platforme pracy i rozrywki. Telefony zastepuja klasyczne notesy,
terminarze, zeszyty, przenosne radia i telewizory. Za ich posrednictwem mozli-
we jest czytanie ksigzek w formie e-bookéw czy granie w coraz wyzszej jakosci
gry. Co wazniejsze — sprzet ten moze réwniez efektywnie rozszerzac nasz sposob
postrzegania rzeczywistosci. Jesli zgubimy si¢ w obcym mieécie, zwykly telefon
z dostepem do Internetu moze pomdc nam odnalezé wiasciwy adres. Majac wat-
pliwosci co do wyboru restauracji, mozemy btyskawicznie sprawdzi¢ w sieci opi-
nie na temat pobliskich lokali. Kiedy czekamy na positek, kilka ruchéw reki po-
zwoli nam sprawdzi¢ stan konta bankowego i w miedzyczasie oplaci¢ rachunki.
Mozemy réwniez wykorzystac nasz telefon zamiast karty ptatniczej.

Ten prosty katalog mozliwych udogodnien — ktérych zreszta mozna by wy-
mieni¢ o wiele, wiele wiecej — ma jednak dodatkowy aspekt, czesto pomijany
w potocznym mysleniu. Noszone przez nas urzadzenia elektroniczne pozwala-
ja nam na caly zesp6t efektywnych dzialah odnoszacych sie do zupelnie inne-
go poziomu realnosci — a majacych swoje jak najbardziej fizyczne konsekwencje.
Takie wzajemne przenikanie plaszczyzny wirtualnej i fizycznej zwyklo si¢ okre-
§la¢ mianem rzeczywistosci rozszerzonej (augmented reality). W skrécie okreslenie
to oznacza, ze dostepny dla naszych zmystéw Swiat jest w czasie rzeczywistym
rozbudowywany o odpowiednig, generowang sztucznie, reaktywna plaszczyzne
(Klichowski, Przybyta 2013: 147). Kluczowym dla rzeczywisto$ci rozszerzonej
jest jej interaktywny charakter. Dzieki nowym $rodkom technicznym czltowiek
staje sie zdolny do podejmowania dzialafi o charakterze symbolicznym, maja-
cych swoje catkowicie realne, namacalne konsekwencje. Méwiac $ciSlej — inte-
raktywnos¢ jest sposobem zaposredniczenia samego czlowieka w sztucznie wy-
generowanej, wirtualnej przestrzeni — funkcjonowania w niej na okreslonych
warunkach (Ostrowicki 2009: 58). Relacja ta ma zresztg charakter zwrotny. O ile,
dzieki odpowiednim urzadzeniom, jesteSmy zdolni oddzialywaé na nowym po-
ziomie realnosci — o tyle sami stajemy sie przedmiotem oddzialywania przestrze-
ni wirtualnej.

Efektem wspolistnienia fizycznego $wiata i jego cyfrowego rozszerzenia jest
to, co Kazimierz Korab sklonny jest nazwac ,realem” (Korab 2010: 24). Jak zauwa-
za, jest ogromna réznica pomiedzy tym, co nazywamy rzeczywistoscia (a wiec
pewna intersubiektywna, zewnetrzng wobec nas forma istnienia), a tym, co jest
nam dostepne po doswiadczeniu kontaktu z wirtualnoscig. Doswiadczenie zapo-
§redniczenia w rzeczywisto$ci wyzszego rzedu na stale przestania nam wczesniej
dostepny $wiat, zastepujac go zupelnie nowgq jakosScia. Przestrzen wirtualna jest
tutaj okreslana rzeczywisto$cia wyzszego rzedu nie bez powodu. Po pierwsze,
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ma ona charakter wtérny wobec $wiata fizycznego. Jest wytwarzana za posred-
nictwem odpowiedniego sprzetu komputerowego (hardware), lecz w zadnym sen-
sie nie jest z nim tozsama. Wprost przeciwnie — stanowi przestrzefr symbolicz-
ng, konstruowana poprzez powigzane systemy znaczen. Cho¢ jej istnienie ma
charakter intencjonalny i wtérny, cechuje sie interaktywnoscig — pozwala swym
uczestnikom na podejmowanie efektywnych dzialan (Gurczynski 2013: 124).
Po drugie, osobie, ktéra wchodzi w kontakt z rzeczywisto$cig wirtualng, moze
jawi¢ sie ona jako przestrzen pelniejszego istnienia. Jako miejsce bardziej realne
od $wiata fizycznego (Gurczynski 2013: 24). Rzeczy wczesniej niemozliwe stajg
sie nagle osiagalne, dostep do informacji wyglada na niemal nieograniczony, za$
sama $wiadomos¢ zdaje sie uwolniona od materialnych ograniczen.

Swiat wirtualny posiada potezna sile przyciagania uzytkownika. Nie tylko
zmienia sposéb postrzegania otaczajgcego nas $wiata, ale tak ze, poprzez swa atrak-
cyjnos¢, sklanianasku glebszemu zaangazowaniu w Srodowisko cyfrowe orazjego
hybrydy. Teoretycy zwykli méwi¢ w tym kontekscie o zjawisku immersji, a wiec
0 procesie zanurzania si¢ w przestrzefn wirtualng; o swoistym przekierowaniu
wlasnej uwagii przeniesieniu aktywnosci w jej ramy (Ostrowicki 2007a: 539-540).
Doswiadczenie to przeklada sie rowniez na wytworzenie specyficznego, afek-
tywnego stosunku wzgledem alternatywnej plaszczyzny wlasnego istnienia.
Wirtual przestaje by¢ tylko narzedziem w naszych rekach - staje sie jak najbar-
dziej realng alternatywa dla dotychczasowego sposobu funkcjonowania, kté-
ry z czasem zostaje przyjety jako naturalny. Michal Ostrowicki pisze nawet,
ze mozna go poréwnaé do oddychania — a wiec jednej z podstawowych funk-
cji naszego organizmu. Bez kontaktu z wirtualem wykonywanie najbardziej
podstawowych zadann wydaje sie nagle niemozliwe (lub przynajmniej moc-
no ograniczone), za$ samo nasze istnienie traci swo6j dotychczasowy charakter
(Ostrowicki 2007a: 549). Real, a wiec hybrydyczne zespolenie intersubiektyw-
nej rzeczywistosci i $wiata wirtualnego, zostaje uznany za wyjsciowa sytuacje
wspolczesnego cztowieka. Podstawowa plaszczyzne jego istnienia i funkcjono-
wania w normalny sposéb.

Konsekwencje istnienia na pograniczu $wiatow

Jak wspomnialem wczeéniej, istnieje pewne pokrewiefistwo liczydla i kompu-
tera. Wciagz jeszcze bywamy sklonni do myslenia o programach komputerowych
jako o bezmyslnych narzedziach, ktére zdolne sa tylko do biernego wykonywa-
nia polecen - tyle tylko, ze wysoce zlozonych i skomplikowanych. Rozwazmy
jednak nastepujacy problem. Dla wielu uzytkownikéw Internetu podstawo-
wym narzedziem wyszukiwania informacji pozostaje wyszukiwarka interne-
towa (najczesciej Google). Ta z kolei, dla potrzeb katalogowania stron w sieci,
wykorzystuje do pewnego stopnia autonomiczne programy nazywane botami.
Niestrudzenie przeszukuja one sie¢, indeksujac strony — co umozliwia skutecz-
nie funkcjonowanie wyszukiwarki. Kieruja sie przy tym odpowiednim zestawem
mechanizmoéw, w ktdre zostaly uprzednio wyposazone przez programistéw. Nie
sa w zadnym sensie ,inteligentne”, nie dysponuja samoswiadomoscia. Daleko im
do sztucznych inteligencji rodem z filméw czy powiesci science-fiction. Ich rola
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jest jednak nie do przecenienia. To one strukturyzujg mozolnie nieprzebrane za-
soby informacji, ostatecznie przyczyniajac sie do tego, jakie wyniki uzyskamy,
wpisujac w oknie Google okreslone zapytanie. W pewnym sensie to wlasnie owe
boty kontroluja znaczng cze$¢ mechanizméw pozyskiwania informacji w naszej
kulturze. Moga nie dysponowac¢ $wiadomoscia, trudno odméwic¢ im jednak wta-
dzy i wplywu na nasze zycie.

Boty sa dla przecietnego uzytkownika sieci niewidoczne. Jednak pelniona
przez nie funkcja pozwalalaby uzna¢ je za catkiem istotnych aktoréw zycia spo-
tecznego. Tego typu programy funkcjonujg w poprzek calej sieci — zaludniaja jg
nieprzeliczong rzeszg, subtelnie kierujac najrézniejszymi poczynaniami, dbajac
o bezpieczenstwo czy wygode uzytkownikéw. Przy okazji przejmujg coraz wiegk-
sza kontrole nad ich zachowaniem. Nawet zwykly filtr antyspamowy, w ktory
wyposazona jest dzi§ wiekszos¢ skrzynek mailowych, moze w istotny sposéb wa-
runkowac to, jakiego typu korespondencje bedziemy otrzymywac, a jaka zosta-
nie uznana za niepozadana. Oczywiscie nie ma powodu sie tym przejmowad, jak
dlugo filtr istotnie bedzie odsiewal maile oferujace tanie leki podejrzanego pod-
chodzenia badz listy od oszustéw rzekomo chcacych podzieli¢ sie swym majat-
kiem. Co jednak, gdyby zostaly zmienione algorytmy jego zachowania i zamiast
$mieciowych komunikatéw zaczalby cenzurowac informacje o istotnych kampa-
niach spolecznych badz nawet prywatna korespondencje, ktéra po zeskanowa-
niu zawieralaby slowa uznane za niewlasciwe?

Internet postrzegany jest zwykle w kategorii medium, a wiec $rodka z zalo-
zenia sluzacego komunikacji. Pod tym wzgledem stanowi rzeczywiscie nastep-
ce gazety, radia czy telewizji. Jednak jego interaktywno$¢, immersyjny charak-
ter oraz zdolnoé¢ do ptynnego splatania sie z rzeczywistoécig nadajg mu zupelnie
nowg jako$¢. Wcigz pozostaje on narzedziem komunikacji — stwarza jednak o wie-
le wigksze, wczesniej trudne do wyobrazenia mozliwosci. Bardzo dobrze obrazu-
ja to badania nad wirtualnymi §rodowiskami komputerowych gier sieciowych. Sy-
mulacje $wiata, w ktérych uzytkownicy (gracze) wyposazeni s3 w odpowiednie,
cyfrowe ciala — tak zwane awatary — funkcjonujace w fikcyjnej przestrzeni i zdol-
ne do podejmowania w niej dziatan i modyfikowania jej wedle ustalonych wcze-
$niej zasad. Czlowiek funkcjonujacy w takich warunkach moze nawigza¢ kon-
takt z innymi na kilku poziomach: we wlasnym imieniu - tj. tak, jakby znalaz! sie
w rzeczywistej sytuacji; moze réwniez méwic z poziomu awatara, czyli poprzez
odniesienie do dzialan swego cyfrowego ciala, stawiajac je na pierwszym planie;
ostatecznie moze takze ulec pelnej immersji i zachowywac¢ tak, jakby wszystko
w czym uczestniczy, cechowalo sie pelng realnoscia (Szeja 2004: 111-115).

Zanurzony w §rodowisku wirtualnym gracz ma réwniez mozliwoéé¢ wcho-
dzenia w interakcje nie tylko z awatarami kierowanymi przez innych ludzi.
Moga tu funkcjonowaé wszelkiego rodzaju boty, réwniez wyposazone w cyfro-
wo generowane ciala. W niektérych grach mozliwe jest podjecie z nimi rozmowy,
wspoldziatanie w wykonywaniu zadan, wydawanie im polecen itp. Odpowied-
nio zaprogramowany bot moze takze w skuteczny sposéb zastepowac czlowieka,
kierujac jego awatarem tak, jak zazyczyl sobie tego jego posiadacz.

Do zajscia tego typu kontaktu nie jest niezbedna symulacja fizycznej rze-
czywistodci. Sie¢ stanowi ,naturalne” srodowisko dla wszelkiego rodzaju auto-
nomicznych agentéw; moga w niej operowaé swobodnie, realizujgc zadania, do
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ktérych zostaty powotane. Ogromna liczba botéw funkcjonuje na przyklad na
popularnych portalach spolecznosciowych typu Facebook lub Twitter, podszy-
wajac sie (niekiedy dos¢ skutecznie) pod realnych uzytkownikéw. Kontakt z bo-
tem w Srodowisku gry, badZ praca z pomocg agenta edukacyjnego jest zwykle sy-
tuacja klarowng. Uzytkownik zazwyczaj ma $wiadomos¢, ze wchodzi w relacje
zmaszyng. W przypadku programéw dziatajgcych swobodnie w sieci — na listach
dyskusyjnych, forach internetowych, portalach spotecznosciowych — ta trans-
parentno$¢ sukcesywnie zanika — az do punktu, w ktérym agent software’owy
moze kierowaé naszymi poczynaniami w sposéb catkiem niedostrzegalny i na
tyle subtelny, ze nie przyjdzie nam nawet do glowy, ze sami mozemy by¢ pod ja-
kimkolwiek jego wptywem.

Cala sie¢ — czy raczej funkcjonowanie w niej — jest jednak zjawiskiem o wie-
le bardziej ztozonym. Oddzialywar, jakim podlega jej uzytkownik, nie da sie
scharakteryzowac tylko jako sumy efektéw wywolywanych przez poszczegélne
programy, z ktérymi wchodzi w kontakt. Ze swojej natury mamy do czynienia
z przestrzenia otwartg, pelng wzajemnych zaleznosci podlegajacych duzej dy-
namice. Niezaprzeczalne sa jednak zmiany w sposobie my#élenia i dzialania wy-
wolane wejéciem w kontakt z samga siecig i innymi obecnymi w niej podmiotami.
Mozna powiedzie¢, ze czlowiek sam ulega pewnemu programowaniu prowadzo-
nemu przez jego wlasne wytwory (Ostrowicki 2009: 66). Mamy wiec — z racji
przedmiotu — do czynienia z sytuacja o wielkim znaczeniu dla nauk pedagogicz-
nych, ktérej konsekwencje wcigz nie sg dla nas do kofica jasne. Zapewne to jest
przyczyna niektérych obaw i alarmistycznego tonu niektérych komentatoréw ak-
tualnego postepu technologicznego.

Przysztosé¢ dla pedagogiki

Pedagodzy nauczyli sie juz czerpaé korzysci z rozwoju technicznego oraz
upowszechnienia dostepu do sieci. Wielka popularnoscia ciesza sie wszelkiego
rodzaju kursy e-learningowe, roénie dostepna gama najrézniejszych programéw
edukacyjnych — z ktérych niektére sg tylko wspomaganiem procesu nauczania,
inne za$, wykorzystujac opisane wczesniej agentéw pedagogiczne sa przeznaczo-
ne do samodzielnego stosowania przez uzytkownika. Technologiczne wspoma-
ganie procesu edukacyjnego staje sie nie tyle normalne, co wrecz oczekiwane.
Nawet w ,typowej” sytuacji, w ktérej mamy do czynienia z nauczycielem, kon-
kretnym miejscem oraz grupa uczniéw coraz wieksza role odgrywa zastosowa-
nie odpowiednich narzedzi multimedialnych czy wspétpraca za posrednictwem
sieci (Jackson, Helms 2011: 294).

Dodatkowym pozytywnym aspektem zmian w tym zakresie jest rozszerzenie
zakresu, w ktérym sami uczniowie moga partycypowac w procesie edukacyjnym.
Poprzez zwigkszenie mozliwoéci komunikacyjnych oraz dostepnos¢ wiekszej
liczby alternatywnych zrédet wiedzy nauczanie przybiera charakter wspdlnego
konstruowania wiedzy, odchodzac powoli od modelu opartego na jednotorowej
transmisji. Tego typu procesy sa dzi$ zreszta nie tylko domena sektora edukacyj-
nego, lecz w ogodle sposobem funkcjonowania w sieci —a przynajmniej w jej obsza-
rach opierajacych sie na idei Web 2.0 (DePietro 2013: 4). Nalezaloby powiedzie(,
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ze zyjemy w momencie, gdy pedagogika mierzy sie z jednym ze swych najwiek-
szych wyzwan, ale takze najwiekszych szans. Zupelnie inng jednak jest kwestig,
czy w obecnej sytuacji jest zdolna wlasciwie wykorzysta¢ swe polozenie.

Jak pisatem to wczeéniej — w coraz wiekszym stopniu to my jestesmy warun-
kowani przez maszyny. Nasze dzialania zaczynaja przebiegac¢ wedle protokoléw
i zaleceh dawanych nam przez oprogramowanie komputerowe. Boty, w posta-
ci sieciowych pelzaczy, silnie oddziatujg na nasz dostep do informacji. Naktada
sie to na proces stopniowej hybrydyzacji (cyborgizacji) samego czlowieka. Moz-
na zaryzykowac twierdzenie, Ze nawet proto-inteligencja, ktéra dysponuja obec-
nie maszyny, zdolna jest do kontrolowania rozlicznych sfer naszego zycia. Dalszy
rozwdj technologiczny, badania prowadzone nad sieciami neuronowymi i inny-
mi ukladami uczacymi sie, wkrétce powoduja zwiekszenie stopnia tego wplywu.
Juz na chwile obecna zywe jest pytanie, czy dla procesu edukacyjnego koniecz-
na jest osoba nauczyciela — niezaleznie od tego, czy ujmujemy ja jako zrédio wie-
dzy, czy tylko facylitatora procesu edukacyjnego. Wraz z przeniesieniem punktu
cigzkosci na zastosowanie multimediéow i wykorzystanie sieci wymiany informa-
cji zachodzi tez kolosalna zmiana na poziomie struktury relacji wychowawczej.
Jedli studenci lub uczniowie zapatrzeni s3 w wysSwietlana na rzutniku prezenta-
cje i to z niej czerpig informacje i na jej podstawie wykonuja notatki — kto wiasci-
wie jest nauczycielem? Multimedia majgce stanowi¢ tylko materialy pomocnicze
zaczynaja przeksztalca¢ samego edukatora w swe narzedzie. Wypada on z roli li-
dera, a nawet traci na realnoéci. W pewnym sensie to medium staje sie rzeczywi-
stoscia, a cztowiek symulacyjnym dodatkiem do niej (Leopard 2014: 87).

Przejmowanie kontroli przez $rodki technologiczne jest tym wiekszym wy-
zwaniem, im szersza skale bedziemy bra¢ pod uwage. Szkolna lekcja lub wyklad
akademicki, w ktérym medialne wspomaganie staje sie bardziej istotne od wiasci-
wej relacji pomiedzy nauczajacym a nauczanymi — to problem. W skali globalnej
mamy za$ do czynienia z niekontrolowanym procesem o trudnych do przewidze-
nia skutkach. Klopot nie lezy jednak w samym fakcie, ze rola rozwigzan technolo-
gicznych wzrasta, gdyz to jest naturalnym procesem. Tak samo jak wynalezienie
pisma zmienilo diametralnie Zycie spoleczne poprzez stopniowe zmniejsze-
nie roli przekazu ustnego (Hopfinger 2010: 31), tak samo nowe media modyfi-
kuja sposéb naszego zycia. Prawdziwe wyzwanie wydaje sie leze¢ w znalezie-
niu dla siebie miejsca w szybko zmieniajgcym sie systemie. Nie jesteSmy sklonni
uznad, ze funkcje nauczyciela moze pelni¢ kazdy — oczekujemy od takiej osoby
wlasciwej postawy, odpowiednich kompetencji oraz okre$lonej postawy etycz-
nej. W przypadku oprogramowania, ktére ma to samo zadanie, podobnych wy-
mogdéw nie stawiamy, oceniajac je raczej ze wzgledu na efektywnos$é. Tymczasem
wszystko wskazuje na to, ze przyszloé$¢ pedagogiki jest nierozerwalnie zwiaza-
na z realizujagcymi okreslone praktyczne zadania programami komputerowymi.
Sposéb, w jaki beda je rozwiazywad, staje sie wiec znaczacym, nowym proble-
mem etycznym (Bober 2008: 58).

Wiedza pedagogiczna musi dzi$ stuzy¢ nie tylko pracy z zywym czlowie-
kiem. Réwnie wazne jest, by dostarczala ona rozwigzan, ktére pozwolg projek-
towac i przeksztalca¢ tak sie¢, jak i oprogramowanie. Do tworzenia wlasciwych
ustug w tym zakresie nie wystarcza wiedza z zakresu programowania — lecz jest
potrzebna takze umiejetnos$¢ wlasciwego diagnozowania potrzeb i celow: przede
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wszystkim znajomosci proceséw uczenia sie oraz szerokich kompetencji z zakre-
su nauk spolecznych. By¢ moze szybciej niz sadzimy znajdziemy si¢ w sytuacji
wielkiego zapotrzebowania na pedagogéw-informatykéw, ktérzy zdolni beda 13-
czy¢ skutecznie zdolnosci z obu dziedzin. Jest to jednak wyzwanie nie tylko z za-
kresu przygotowania zawodowego, ale zmiana wymagajaca przedefiniowania
roli wlasnej profes;ji i jej miejsca w zyciu spotecznym. Im bardziej zaawansowane
bedzie stosowane w tej dziedzinie oprogramowanie, im blizsze statusu prawdzi-
wej sztucznej inteligencji, tym silniejszego oddzialywania bedzie od nas wyma-
galo. Az do punktu, w ktérym to poszczegdlne programy beda uznawane za pod-
mioty i przedmioty oddzialywania wychowawczego.
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Summary

Notes on Pedagogical Role of the Non-Human Actors

Aim of the text is to highlight the growing role of autonomus computer software in
processes of decision making and cognition, especially in the field of education. Text dis-
cusses the subject of the relationship of education, virtual reality and the contact with the
advanced computer programs, which are of even greater importance in determining the
goals of human activity. Thesis is, that advanced and complex software became an actor it-
self in educational relationships — as important as any human being.
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pedagogy, socialization, virtual reality, artificial intelligence
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