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KOMPETENCJE MEDIALNE MEODZIEZY
W WIEKU GIMNAZJALNYM. CO I W JAKI SPOSOB BADAC?

Streszczenie

Artykut prezentuje zatozenia projektu badawczego majacego na celu opis kompetencji medialnych
w duchu etnograficznym. Warunkiem wstepnym rozwazan jest dobra operacjonalizacja central-
nego pojecia, obejmujaca zaréwno umiejetnosci techniczne, kreatywne, jak i krytyczne. Projekt
skierowany do polskich 13—16-latkdw musi uwzgledniaé ponadto szczegdlna relacje, ktéra faczy ich
z nowymi technologiami. Na podstawie analizy danych statystycznych pokazujemy, ze atrakcyjne
narzedzie powinno opieraé sie na pofaczeniu technologii z interesujagcym scenariuszem. Naszym
zdaniem idealnym narzedziem jest multimedialny projekt edukacyjny, ktéry zbiera dane z wyko-
rzystaniem mechaniki grywalizacji. Artykut koriczymy rozwazaniami na temat skutecznosci tej stra-
tegii.

Stowa kluczowe: kompetencje medialne, mtodziez, grywalizacja, myslenie krytyczne, kreatywnos¢

Media competence of middle school students: what,

and with what measures, can we investigate?

Abstract

The article presents the outline of a research project aimed at exploring media competencies in an
ethnographic manner. A prerequisite for such endeavor is a useful operationalization of the cen-
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tral concepts, including both technical, creative and critical skills. Moreover, the project targeted
to Polish 13 to 16-year-olds must take into account their special relationship with new technolo-
gies. Based on the analysis of statistical data, we show that attractive tool should take advantage
of a combination of technology with an interesting scenario. In our opinion, the perfect tool is
a multimedia educational project that collects data using gamification mechanics. In conclusion,
we investigate the effectiveness of this strategy.

Key words: media competencies, youth, gamification, critical thinking, creativity

Wprowadzenie

Artykul prezentuje dwa podstawowe problemy, z ktoérymi spotykaja si¢ bada-
cze kompetencji medialnych mtodziezy. Pierwszym z nich jest okreslenie, czym
w roku 2016 sg kompetencje medialne!. Pytanie to sluzy oczywiScie zawezeniu
pola badawczego, poniewaz istniejace w debacie naukowej rozwazania sg czgsto
niekonkluzywne, a r6zni autorzy proponuja roézne definicje, rozwigzania termino-
logiczne i sposoby pomiaru. Problem definicji kompetencji medialnych (pomija-
my tu spor, czy powinno si¢ o nich méwi¢ w liczbie pojedynczej, czy mnogiej)
znacznie wykracza poza trudnos$ci z operacjonalizacjg samego pojecia. Decyzja
dotyczaca sposobu, w jaki rozumiemy kompetencj¢ medialng — lub moéwigc ina-
czej: jak thumaczymy angielskie wyrazenie media literacy — musi mie¢ wptyw na
przedstawiony projekt badawczy i to, jakimi metodami si¢ postugujemy. Opie-
rajac si¢ na pracach badaczy takich jak David Buckingham, Henry Jenkins oraz
Michael Hoechsmann i Stuart Poyntz pokazujemy, ze techniczne umiejetnosci
pozbawione zdolnosci krytycznych nie moga by¢ uwazane za kompetencj¢ me-
dialng fout court.

Druga kwestia dotyczy metodologii. Takie holistyczne ujgcie wymaga bo-
wiem odpowiedniego podejscia metodologicznego. Standardowe metody badan
lub ich triangulacja moga wydac si¢ niewystraczajace, jezeli celem badacza jest
uchwycenie roznych aspektow nabywania kompetencji medialnej i wykorzy-
stywania jej w zyciu codziennym. Dodatkowo, tradycyjne narzedzia badawcze
mogg by¢ oderwane od doswiadczenia zyciowego 0sob urodzonych po 2000 r.
(przedstawicieli tzw. pokolenia Z), ktore — traktujac staly dostep do internetu
na urzgdzaniach mobilnych jako pewnik — moga patrze¢ na tradycyjne badania
z pewnym niedowierzaniem lub niechgcia. Z tego wzgledu, w podsumowaniu
artykutu proponujemy rozwiazanie, ktore pozwala przezwyciezy¢ wiele proble-
méw metodologicznych, a jednoczesnie wpisuje si¢ w oczekiwania mtodzie-
zy: multimedialng platform¢ badawcza oparta na zasadach grywalizacji. Jest to

! Stosowanie w literaturze przedmiotu liczby mnogiej (,.kompetencje medialne™) zaciera rézni-

c¢ pomig¢dzy réoznorodnymi kompetencjami a rozumiang szeroko, ogdlna kompetencja medialng. W drugim
przypadku mamy na mysli ogélne zdolnosci do postugiwania si¢ mediami, w pierwszym — mierzalne cechy.
Problem, ktoéry widzimy w tym rozroznieniu, polega jednak na pozytywistycznych zatozeniach: 1) ze po-
szczegblne kompetencje w ogoéle mozna od siebie odroznic¢ (traktowac jako niezalezne byty) oraz ze 2) moz-
na je obiektywnie zmierzy¢. W jezyku angielskim réznica, o ktoérej mowimy, wyrazona jest przez stowa
competence i competency.
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przede wszystkim rodzaj narzedzia, jednak naszym zdaniem wybor grywalizacji
jest takze wyborem teoretycznym i sktania ku antropologicznemu podejsciu do
badan, ktore nie zawsze jest spojne z dominujacym w literaturze sposobem po-
miaru opartym na psychometrii®.

Technologia w zyciu pokolenia Y i Z

Zawarte w niniejszym artykule rozwazania wymagaja doprecyzowania terminu
»~miodziez”, ktorym si¢ poslugujemy. Proponujemy zrobi¢ to w odniesieniu do
grup nazywanych przez socjologoéw pokoleniem Y i pokoleniem Z. Pierwsza
z nich, okreslana réwniez jako millenialsi, obejmuje wedtug firmy badawczej
Nielsen osoby urodzone w latach 1977-1994°. Pokolenie Z to osoby jeszcze
mtodsze. Lucie Greene na tamach ,,New York Times” thumaczy, ze jezeli Hanna
Horvath bohaterka serialu ,,Dziewczyny” (Girls) jest typowa przedstawicielka
millenialséw (finansowo zalezng od rodzicow, nieporadng, majacg problemy
z praca), to Alex Dunphy ze ,,Wspotczesnej rodziny” (Modern Family) repre-
zentuje pokolenie Z — jest sumienna, ciezko pracujaca, zatroskana o przysztos§c
dziewczyna®.

W Polsce narodziny najmtodszych przedstawicieli pokolenia Y, przypa-
dajace na poczatek lat 90. XX w., zbiegaja sie¢ z upowszechnieniem internetu.
W naszych realiach kulturowych wazna cezura byt rok 1989, dlatego niektore
raporty badawcze moéwig o pokoleniu osoéb urodzonych w ,,wolnej Polsce™.
W niniejszym opracowaniu pominiemy t¢ istotng roznice wptywajaca niewatpli-
wie na wiele cech ,,pokolenia 897, ktére odrdzniajg jego przedstawicieli od osob
starszych. Z punktu widzenia technologii millenialsi i pokolenie Z maja jednak
wiele wspolnego. W wielu przypadkach pokolenie Z poglebia i tak intensywna
juz konsumpcje mediow dokonywana przez millenialséw, a wigc czesto swoich
rodzicéw. W niektorych przypadkach nie dysponujemy danymi na temat poko-
lenia Z, poniewaz nie moga oni podejmowa¢ wilasnych autonomicznych decyzji
w kwestii zakupu i konsumpcji dobr oraz ustug. W dalszej czgsci tekstu posit-
kujemy sie danymi o millenialsach, zaktadajac, ze ich styl zycia wptywa na styl
zycia ,,zetow”, ktorzy sa od nich zalezni ekonomicznie i prawnie.

Truizmem jest stwierdzenie, ze wspodtczesne mlode osoby, zaréwno przed-
stawiciele pokolenia X, jak i Z to ,,cyfrowi tubylcy” (digital natives). Od momen-

2 G. Ptaszek, Pomiar indywidualnych kompetencji medialnych. Pytania i problemy, ,,Kultura Popu-

larna” 2014, vol. 41, z. 3, s. 6-17.

3 The me generation meets generation me, 06.20.2013, Nielsen.com, http://www.nielsen.com/us/en/

insights/news/2013/the-me-generation-meets-generation-me.html [dostep: 10.11.2016].

4 A. Williams, Move over, Millennials, here comes Generation Z, 18.09.2015, New York Times,
http://www.nytimes.com/2015/09/20/fashion/move-over-millennials-here-comes-generation-z.html  [dostep:
10.11.2016].

> Por. np. ,,CBOS. Opinie i Diagnozy” 2009, nr 13: Mfodziez 2008.
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tu, gdy Marc Prensky wprowadzit ten termin do obiegu naukowego, mingto juz
przeszto 15 lat®. Obecnie niektore agencje badawcze postuluja odejscie od me-
tafory tubylcow na rzecz propozycji alternatywnych, akcentujacych inne cechy
najmiodszego pokolenia. Firma McCann w raporcie Truth about youth z drugiej
potowy 2016 r. wprowadzita pojecie accessibility natives, obejmujace osoby, kto-
re zawsze 1 wszedzie oczekujg dostepu do innych ludzi, miejsc i marek’. Internet
jest ich srodowiskiem naturalnym, a podziat na online i offline nie przystaje do
ich doswiadczen zyciowych. Oczekiwanie takiej ,naturalnej i pierwotnej do-
stepnosci” do wszystkich aspektow rzeczywistosci jest tym, co zasadniczo rozni
najmtodsze pokolenie od wczesniejszych. Zeby uzmystowié, jak bardzo wspot-
czesna mtodziez jest zzyta z nowymi technologiami, przytoczmy kilka faktow
i liczb. Sa to gtdéwnie dane pochodzace z badan marketingowych i raportow firm
analitycznych, poniewaz tak prosty pomiar (tj. badanie korzystania lub nieko-
rzystania z pewnych technologii, nieosadzone w teorii spotecznej) rzadko lezy
w polu zainteresowan naukowcow. Najbardziej kompletne sa dane amerykan-
skie. Zgodnie z nimi juz w 2013 r. 76% millenialsow miato smartfona, 73% —
laptopa, a niewiele mniej (68%) posiadato konsole do gier®. W badaniu z 2015 r.°
okazato sie, ze 79% millenialsow ma dostep do Netflixa, platformy oferujacej
legalny dostep do filmoéw i seriali online w przystepnej cenie. W tym samym roku
az 91% miato konto na Facebooku'’. Z kolei z badan brytyjskich, opartych na da-
nych pochodzacych bezposrednio z aplikacji zainstalowanej w telefonie (a wigc
nienarazonych na znieksztatcenia typowe dla badan ankietowych) wiadomo, ze
studenci sprawdzajg telefon ok. 85 razy dziennie, spgdzajac w ten sposéb ponad
5 godzin w sieci'. Inne badanie méwi, ze 44% millenialsow i (48% obecnych
nastolatkow) sprawdza wiadomosci w telefonie zaraz po przebudzeniu'?. Jezeli
dodamy do tego, ze przedstawiciele pokolenia Z (i duza cze$¢ millaenialsow)
nigdy nie mieli telefonéw stacjonarnych, zrozumiemy, ze sg przyzwyczajeni do
mobilnosci. Informacja, ze liczba uzywanych ekranéw jest odwrotnie proporcjo-
nalna do wieku (millenialsi uzywaja przecigtnie trzech ekranow, a przedstawicie-

¢ M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants, part 1, “On the Horizon” 2001, vol. 9, nr 5, s. 1-6.

7 Raport Truth about youth, s. 4, Truth Central, http://truthcentral. mccann.com/portfolio/truth-about-
youth-2016-2/ [dostep: 13.11.2016].

8 The me generation meets...

° L. Beaver, M. Boland, Massive share of US millennials stream video on Netflix and YouTube,
16.11.2015, Business Insider, http://www.businessinsider.com/massive-share-of-us-millennials-stream-video-
on-netflix-and-youtube-2015-11?IR=T [doste¢p: 15.11.2016].

10 How Millennials use and control social media, 16.03.2015, American Press Institute, https://www.
americanpressinstitute.org/publications/reports/survey-research/millennials-social-media/ [dostep: 13.11.2016]

' S. Andrews et al., Beyond self-report: tools to compare estimated and real-world smartphone use,

“PLoS ONE” 2015, vol. 10, nr 10, http://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0139004
[dostep: 15.11.2016].

12 New report finds teens, Millennials overwhelmingly prefer email when it comes to interacting with
brands, 24.03.2016, Cision PR Newswire, http://www.prnewswire.com/news-releases/new-report-finds-teens-
millennials-overwhelmingly-prefer-email-when-it-comes-to-interacting-with-brands-573349331.html [dostep:
02.11.2016]. Dane pochodza z badania wykonanego w 2016 r. na zlecenie firmy Adestra.
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le pokolenia Z — pigciu: smartfona, telewizora, laptopa, komputera stacjonarnego
iiPoda)®?, pokazuje natomiast, ze powszechnym do§wiadczeniem wspotczesnych
mtodych ludzi jest wielozmystowy odbiér bodzcow. Odcigcie od sieci moze
powodowac¢ zgubne skutki, z prze§ladowaniem przez rowiesnikow wiacznie'.
To ,,ekranowe pokolenie” ma ktopoty z zyciem bez ekranow — wigkszo$¢ co-
dziennych aktywnosci (kontakty towarzyskie, poszukiwanie informacji do celow
prywatnych, nauka) zostaje zaposredniczona poprzez urzadzenia podtaczone do
internetu.

Polskie badania pokazuja podobne trendy. Z danych firmy analitycz-
nej Deloitte wynika, ze 95% przedstawicieli pokolenia Z w Polsce ma dostep
do smartfona'>. Réwniez odsetek 0sob majacych dostep do konsol do gier jest
niemal identyczny jak w Stanach Zjednoczonych'®. Badanie ,,Nastolatki wo-
bec internetu”, przeprowadzone w 2014 r. na zlecenie Rzecznika Praw Dziec-
ka i NASK, pokazalo, ze 86,2% nastolatkow korzysta z internetu codziennie,
a 43,2% jest online bez przerwy'’. Eksperyment ,,Poza siecig” przeprowadzony
w 2016 1. przez Fundacj¢ ,,Dbam o méj z@sigg” na probie ponad 100 gdynskich
uczniow w wieku 12—18 lat pozwolit za$ zidentyfikowaé gtdowne motywacje do
korzystania z internetu. Naleza do nich: zabicie nudy, spgdzanie czasu wolnego,
traktowanie sieci jako specyficznej formy kontaktu z rowiesnikami lub miejsca
dajacego poczucie bezpieczenstwa i przynaleznosci'®.

W kontekscie przytoczonych faktow i liczb mogloby si¢ wydawacé, ze
kompetencje medialne mtodziezy powinny by¢ wysokie (w dalszej czesci ar-
tykulu nadajemy tym terminom bardziej konkretnego znaczenia). Wiele badan
pokazato rowniez, ze samoocena (czy jak woleliby niektorzy badacze: autodia-
gnoza) kompetencji cyfrowych byta wérod mlodziezy dobra lub bardzo dobra
(74,6%)". Raport Dzieci sieci 2.0 na temat kompetencji medialnych gimnazjali-
stow pokazuje natomiast, ze nie poradzili sobie oni z wieloma zadaniami, ktore

3 J. Glum, Marketing to Generation Z: Millennials move aside as brands shift focus to under-18
customers, 13.01.2015, International Business Times, http://www.ibtimes.com/marketing-generation-z-millen-
nials-move-aside-brands-shift-focus-under-18-customers-1782220 [dostep: 15.11.2016].

4 Por. Byl szykanowany w szkole, bo rodzice nie pozwolili mu gra¢ w gre komputerowq, Gazeta.pl,

http://kobieta.gazeta.pl/kobieta/7,107881,20847484,17-1atek-rzuca-sie-pod-pociag-umiera-na-miejscu-po-kil-
ku-miesiacach.html [dostgp: 07.11.2016].

S Konsument przysztosci patrzy na Swiat przez urzqdzenia mobilne, 9.03.2016, Deloitte, https://
www2.deloitte.com/pl/pl/pages/press-releases/articles/TMT-konsument-przyszlosci-patrzy-na-swiat-przez-
urzadzenia-mobilne.html [dostep: 15.11.2016]. Badani odpowiadali na pytanie: ,,Ktore z ponizszych urzadzen
posiadasz lub do ktorych masz tatwy dostep?”.

' Wedtug Deloitte w Polsce jest to 62%.

17" Raport Nastolatki wobec Internetu, Warszawa 2014, s. 6. Proba wynosita 1235 ucznidéw z 50 szkot

na terenie catego kraju, dobranych metoda losowania warstwowego. Jak podaja autorzy raportu — w badaniu
uczestniczyly dwie grupy: uczniowie klas II gimnazjow i klas II szkot ponadgimnazjalnych wszystkich typow.

18 Szczegdtowe wyniki nie zostaly jeszcze opublikowane. Bazujemy na informacjach dostepnych na
stronie fundacji w formie materiatdéw prasowych, Poza sieci@, http://smartdevice.nazwa.pl/maurycyeu/funda-
cja/wp-content/uploads/2016/04/POZ@-SIECI%C4%84_DLA-MEDI%C3%93W.pdf [dostep: 23.01.2017].

9" Nastolatki wobec Internetu, s. 18.
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postawili przed nimi badacze. Przyktadowo, niespelna 10% badanych potrafito
wykorzysta¢ zaawansowane funkcje wyszukiwarki Google*. Rowniez nasze
doswiadczenie pokazuje, ze kompetencje gimnazjalistow, uczniow szkot sred-
nich i studentow nie zawsze sa wysokie, nawet w warstwie czysto narzedziowe;j.
Przyktady moze tatwo wskaza¢ ktos, kto uczy studentéw technologii informa-
cyjnej: szybko okazuje si¢, ze osoby, ktore przeszly zajecia z obstugi pakietow
biurowych (nazywane najczesciej technologia informacyjna) na kilku poziomach
ksztalcenia nie radzg sobie z podstawowymi zadaniami. Wyjustowanie doku-
mentu? Zmiana koloru obramowania tabeli? Autosumowanie? Korespondencja
seryjna? To wbrew pozorom nie zawsze zagadnienia trywialne. Nauczyciele
przedmiotow humanistycznych i spolecznych, np. jezykow, historii czy WOS-u,
z ktoérymi rozmawialiSmy przygotowujac projekt badawczy, dodaja ponadto, ze
wspotczesna mlodziez nie jest krytyczna. Nie jest to oczywiscie wniosek poparty
badaniami (na pewno takie bytyby wskazane), jednak przedstawiona opinia jest
rozpowszechniona w §rodowisku nauczycielskim. Problemem bywa czytanie ze
zrozumieniem, rownie czesto trudnosci nastrecza oddzielenie faktow od opinii.
Ta kwestia wigze si¢ m.in. ze zdolno$ciami do rozpoznawania i weryfikowania
form produkcji medialnej, ale takze umiejgtnosciami konstruowania i dekonstru-
owania symbolicznych znaczen zawartych w tresciach medialnych komunikatow
oraz rozpoznawaniem mechanizméw medialnej perswazji. Problem tego typu
umiejetnosci kulturowych poruszat w swoich pracach klasyk problematyki kom-
petencji medialnej David Buckingham?', a ostatnio w Polsce powrocita do niego
Marta Kosinska?, podkreslajac ze edukacja kulturowa nie istnieje w Polsce na
etapach nizszych niz studia uniwersyteckie. W tym sensie edukacja krytyczna
dopiero na trzecim etapie ksztatcenia osigga sformutowany przed laty przez Ray-
monda Williamsa cel: ,,tworzenie wspolnych znaczen dla wszystkich zwyczaj-
nych cztonkdéw spoteczenstwa, a takze umiejetnosci, ktore umozliwiaja zaistnie-
nie tych znaczen w $wietle ich osobistych i wspolnych doswiadczen?.

Proponujemy wigc przyja¢ definicje kompetencji medialnych, zgodnie
z ktorg dzielg si¢ one na trzy gtoéwne obszary. Oba wspomniane dotad zagadnie-
nia —umiejetnosci techniczne i umiejetnosci krytyczne — wspottworzg trzon kom-
petencji medialnych. Kompetencje krytyczne traktujemy wigc jako kompetencje
medialne tout court. Trzecim obszarem jest zdolno$¢ do kreowania oryginalnych
tresci, bedaca pochodng kompetencji technicznych i krytycznych.

20 P. Siuda et al., Dzieci sieci 2.0, Gdansk 2013, s. 17.

2 Por. D. Buckingham, Media education: literacy, learning and contemporary culture, Cambridge
2003.

22 M. Kosinska, Kompetencje medialne jako kompetencje kulturowe. Studia kulturowe i edukacja me-
dialna, “Kultura Wspolczesna” 2016, nr 1, s. 60—-69.

B R. Williams, Culture is ordinary, [w:] Border country: Raymond Williams in adult education, red.
J. Macllroy, S. Westwood, Leicester 1993, s. 98 [wszystkie ttum. z ang.: M.B.B, K.L.].
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7C kompetencji, czyli o potrzebie wyj$cia poza umiejetnosci techniczne

Proponowane w niniejszym artykule podejscie bedzie stanowito podstawe pro-
jektu badawczego dotyczacego kompetencji medialnych polskiej mtodziezy
w wieku 13-16 lat (uczniéw likwidowanych wtasnie gimnazjow). Badanie to
opiera si¢ na podejsciu antropologicznym, ktére nie ma wiele wspolnego z do-
minujacym w literaturze waskim ujeciem psychometrycznym. W zwiazku z tym
czg$¢ badan kompetencji medialnej nie do konca wpisuje si¢ w tak rozumiany
program. Dobry przyktad stanowig badania ICILS, gdzie informacje na temat
kompetencji zbierano z wykorzystaniem zaledwie kilku pytan. W odniesieniu do
tak zebranych danych zastosowano zaawansowane procedury statystyczne i po-
réwnywano ze soba rozne kraje?*. W badaniach ICILS uczniowie mieli wykona¢
seri¢ zadan (np. sprawdzanie, kto jest nadawcg wiadomosci e-mail, udostepnianie
dokumentu wspoétdzielonego). Rozwigzanie zadania poréwnywano z prawidto-
wa odpowiedzig, co pozwalato okresli¢ wynik testu. Badano w ten sposéb tylko
wycinek kompetencji, czego sa $§wiadomi nawet entuzjasci tej metody?. Kom-
petencje medialne to pojecie zdecydowanie szersze i wymagajace uchwycenia
dodatkowych aspektow i przejawdw, a takze innej metodologii badania (o czym
piszemy w dalszej czesci artykutu).

W naszym podejsciu i rozwazaniach przyjmujemy, ze w definicji kompe-
tencji medialnych nalezy uwzgledni¢ ich trzy komponenty: umiejetnosci tech-
niczne, zdolno$¢ do samodzielnego kreowania produktéw medialnych oraz zdol-
nos$¢ do krytycznej refleksji*®. Jedng z ciekawszych propozycji uporzadkowania
problematyki wchodzacej w zakres media literacy jest typologia 7C zapropono-
wana przez Hoechsmanna i Poyntza w ksiazce Media literacies: a critical intro-
duction®’. Autorzy zwracaja uwage na wiele aspektow, ktore nalezy uwzgledni¢
przy badaniach kompetencji medialnych mtodziezy. W praktykach uzytkowania
mediéw wazne s3: §wiadomos$¢ (consciousness), komunikacja (communication),
konsumpcja i inwigilacja (consumption and surveillance), konwergencja (co-
nvergence), kreatywnos$¢ (creativity), umiejetnos¢ korzystania z istniejacych za-
sobdw (copy-paste) oraz zdolnosci wspolnotowe (community).

Przyjrzyjmy si¢ nieco blizej owym elementom media literacy. Pierwszym
jest $wiadomos¢ brania udziatu w dzialaniach zapewniajgcych budowanie same-
go siebie z rozmaitych doswiadczen, ktére manifestuja si¢ online i offline, czyli
generalnie w §wiecie mtodych ludzi. Status spoteczny to — jak puentujg autorzy
7C — cze$¢ cyber skin, ktora musi by¢ nieustajaco aktualizowana na spotecznych

2 K. Sijko, Kompetencje cyfrowe gimnazjalistow w swietle badan ICILS 2013, [w:] O potrzebie edu-
kacji medialnej w Polsce, red. M. Federowicz, S. Ratajski, Warszawa 2015, s. 209-239.

% Jbidem,s. 221.

26 Nasza propozycja opiera si¢ na licznych gtosach w dtugiej debacie, ktora ze wzgledu na ograniczo-
ne ramy niniejszego artykutu nie zostanie tu zreferowana.

27 M. Hoechsmann, S. Poyntz, Media literacies: a critical introduction, New Jersey—Oxford 2012.
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profilach. Cytowane powyzej dane z badania ,,Nastolatki wobec internetu”, z kto-
rego wynika, ze 43,2% nastolatkow jest non stop online®, pozwalaja to tatwo
zrozumie¢. Niebyt w sieci to niebyt w $§wiecie realnym. Komunikacja i widocz-
no$¢ oznacza, ze jest si¢ wcigz obecnym. Przestrzen sieci to miejsce prawdziwe,
w ktérym mozna testowaé elementy wlasnych wyborow i tozsamosci, dzielgc sig
z innymi i poddajac ich krytyce.

Drugim aspektem 7C jest komunikacja. Testowanie wlasnej tozsamosci
i jej zmienianie wymaga komunikowania si¢ z innymi, pozostawania w kontak-
cie z rowiesnikami. Mlodzi ludzie szukajg dla siebie przestrzeni komunikacji
wolnej od kontroli zewngtrznej (dorostych), stad tak szybkie upowszechnianie
si¢ aplikacji typu Snapchat. Jest im to niezbgdne do budowania wtasnych relacji,
narracji i tozsamosci. Mozliwo$¢ komunikacji z uzyciem mediow jest tez wazna,
jak podkreslaja autorzy, gdyz przygotowuje do zycia w bardzo zr6znicowanym
$wiecie. Komunikacja w sieci wymaga ,,podrézowania” przez rdzne grupy, zbio-
rowos$ci, subswiaty, wymusza rdéznorodnos¢ spotkan i ciaglego negocjowania
wlasnego ,,ja” z innymi. Ten rodzaj komunikowania wymaga ciaglej czujnosci
i gotowos$ci negocjacyjnej w konfrontacji z r6znymi punktami widzenia, licznymi
perspektywami oraz systemami norm i wartosci. Funkcjonowanie mediéw i spo-
sob komunikowania si¢ w nich bliski jest modelowi liberalnemu, na jakim oparty
jest $wiat Zachodu. Naszym zdaniem mlodzi ludzie zorientowani sg na dialog,
funkcjonowanie w roznych perspektywach i orientacjach aksjonormatywnych,
konsensusie i ostatecznie — indywidualnym wyborze zwigzanym z odpowiedzial-
no$cig. W modelu tym miesci si¢ takze zrozumienie dla odmiennych argumentow
i komunikacja uwzgledniajaca szacunek dla innych pogladow. Swiat dzieli sig
z tymi, ktorzy sa do nas podobni, i z tymi, ktdérzy maja odmienne poglady. W tym
sensie komunikacja oznacza indywidualny i grupowy rozwdj oraz uczy zycia
i koegzystencji w innymi. Jeszcze inna kwestia zwigzana z komunikacja dotyczy
umiejetnos$ci wyszukiwania informacji, ale takze nawigowania pomiedzy nimi
i wybierania tych, ktore sg warto§ciowe. Ostatnia w tym obszarze sprawa to zdol-
nosci do rozpowszechniania produktow wiasnej pracy przy uzyciu zréznicowa-
nych foréw i platform.

Trzeci aspekt 7C dotyczy konsumpcji i inwigilacji. Im wigcej pojawia si¢
zachowan komunikacyjnych, tym wigkszy jest stopien inwigilacji oraz presji
konsumpcyjnej. Mlodzi uzytkownicy sieci sa statym celem (,,targetem”) dzia-
fan perswazyjnych oraz strategii marketingowych i reklamowych. Komercyjne
dziatania sg czesto niewidoczne dla uzytkownikow, jednak istnieja mechanizmy
zbierania danych na temat preferencji uzytkownikow sieci i ich profilowania. In-
formacje udostepniane w postaci zdje¢, tekstow, opinii, ktore stajg si¢ wiadomo-
$ciami publicznymi, moga by¢ i zazwyczaj sg efektywnie kolekcjonowane w celu
lepszego dotarcia z ofertg do potencjalnego konsumenta. Reklamy pojawiajg sie
réwniez w grach komputerowych. Polityka ,,cookie” jest przyktadem $ledzenia

2 Nastolatki wobec Internetu, s. 6.
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uzytkownikow sieci i zbierania danych na ich temat. ,,Szpiedzy marketingowi,
ktorzy tropig dzieci, czynig to w celu zdobycia danych, na podstawie ktorych
budujg bardziej efektywne relacje pomigdzy dzie¢mi i markami”?. Rosngca in-
wigilacja oraz dziatania marketingowe w celu zwigkszenia konsumpcji stanowig
wazny aspekt media literacy.

Czwarty element to konwergencja. Praktyki mtodych ludzi w zakresie ko-
munikacji i budowania tozsamosci sg zwigzane takze z konwergencja mediow
i platform komunikacyjnych. Zdobywanie informacji, idei, $wiatopogladow czy
— szeroko rzecz ujmujgc — wiedzy odbywa si¢ poprzez roznorodnos¢ form i plat-
form. Nawigowanie poprzez rozne platformy wymaga umiejetnosci odczytywa-
nia réznych faktow i informacji w odpowiednim konteks$cie. Z zagadnieniem
konwergencji wigze si¢ tez zdolno$¢ do rozwijania w sobie umiejetnosci wyko-
nywania wielu zadan w tym samym czasie. Podzielno$¢ uwagi i wielozadanio-
woS$¢ polega migdzy innymi na umiej¢tnosci cigglego monitorowania informacji
oraz odpowiadania na nie. Dzialanie w $§rodowisku wielozadaniowosci staje si¢
nowg umiejetnoscia realizacji zadan i kompetencja media literacy. Trend wy-
konywania kilku spraw jednocze$nie staje si¢ widoczny, cho¢ nie ma dowodow
naukowych na to, ze dzielenie uwagi pomiedzy kilka mniejszych zadan pomaga
je szybciej rozwigza¢. Hoechsmann i Poyntz konkluduja, ze

biorac pod uwage potencjal konwergencji w $rodowisku szkolnym, trzeba przyznaé, ze
studenci beda ,,wyciagac” wiedzg z roznych zrodel, beda produkowacé i konsumowac wie-
dzg poprzez liczne platformy i formy, beda si¢ angazowaé w wiele roznych zadan w tym
samym czasie i bedg korzysta¢ ze wszelkich dostepnych technologii®.

Taka perspektywa powoduje znaczace zmiany w samym modelu uczenia
sie 1 nauczania, ktory bedzie wymagat wickszej wspolpracy i bedzie znacznie
bardziej rozporoszony.

Kolejny element 7C — kreatywno$¢ — to bardzo wazny aspekt wiedzy
o edukacji medialnej. Dotyczy wykorzystania rozmaitych instrumentéw do prze-
kazywania tresci, a takze uaktywnia i angazuje stare umiejetnosci do stosowania
w nowych warunkach. Wspdélczesne media dostarczajg olbrzymich plaszczyzn
1 przestrzeni, ktére muszg by¢ wypetione trescig (content). Jest tam miejsce za-
rowno na wyrafinowane i kompleksowe formy kreatywnego uczestnictwa onli-
ne, jak i te podstawowe i bardzo proste. Kreatywnos$¢ dotyczy zatem nie tylko
profesjonalistéw takich jak pisarze, artysci, tworcy produktéw medialnych, ale
takze calej rzeszy przecigtnych kreatorow codziennych tresci. Innymi stowy —
z jednej strony istnieje cala generacja profesjonalnych tworcéw dziatajacych on-
line, z drugiej zas§ — generacja nieprofesjonalnych twércow, ktorzy na co dzien
wytwarzaja tresci medialne. Wszystko to jednak stanowi kulturowa produkcje,
cho¢ jest ona bardzo réznorodna. W tym sensie kreatywnos$¢ dotyczy zaréwno

% M. Hoechsmann, S. Poyntz, Media literacies..., s. 162.
30 Ibidem, s. 170.
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aktow zamieszczania zdje¢, komentowania wydarzen, jak i prowadzenia profe-
sjonalnego bloga, na ktérym zamieszcza si¢ powazne teksty publicystyczne. Przy
czym kreatywno$¢ i umiejetnosci rozmaitych blogeréw czy tez youtuberow sa
bezlitosnie i szybko weryfikowane. Kreatywno$¢ wymaga otwarto$ci na krytyke
i zdolno$ci wspotpracy z innymi, radzenia sobie z komentarzami i wyzwania-
mi ze strony innych uzytkownikow. Decydujac si¢ na aktywno$¢ w sieci, trzeba
by¢ $wiadomym konieczno$ci wchodzenia w relacje z innymi 1 mierzenia si¢
z opiniami innych, ktére nie zawsze sg przyjazne. Innym aspektem kreatywnosci
jest mieszanie rozmaitych stylow, estetyk i gatunkow, w efekcie czego powstaja
nowe produkty. Kultura remixu — czy tez kultura mash up — to sposob na two-
rzenie nowych jakosci, ktory jednak wymaga swobodnego dekodowania tresci
i ukrytych znaczen.

Jeszcze nieco inny aspekt zwigzany z kreatywnos$cig dotyczy obszaru gier
wideo. Gry staja si¢ nowa forma uczenia si¢ i partycypacji, gdzie kreatywnos¢
odgrywa wyjatkowa role. W §wiecie, w ktorym obowiazuje zasada learn-to-play
i play-to-learn, istota kreatywnosci polega na umiej¢tnosci przyswajania coraz to
nowszych aplikacji i ¢wiczenia si¢ w jak najlepszym ich uzytkowaniu. Zabawa to
sposob angazowania w proces uczenia i nabywania do§wiadczen i kompetencji.
Jenkins wraz z zespotem pisze:

Wspolczesnie dzieci nabywaja podczas gry pewne umiejetnosci, ktore z czasem bedg wy-
korzystywa¢ do bardziej powaznych zadan. Wyzwaniem pozostaje to, jak potaczy¢ dzia-
fania i decyzje podejmowane w kontekscie codziennego zycia z dziataniami i decyzjami
o charakterze lokalnym, panstwowym czy na poziomie narodowym?'.

Innymi stowy — jak przenies¢ umiejetnosci nabyte w trakcie gry czy za-
bawy do $wiata realnego. W takim rozumieniu aspektu kreatywnosci w grach
chodzi o co$ znacznie powazniejszego 1 wykraczajacego poza §wiat online. Jak
zauwaza Jenkins dalej,

gra jest zarowno zrodtem zabawy, jak i forma zaangazowania [...], to sposob aktywo-
wania zaangazowania. Z jednej strony zachg¢ca do eksperymentowania i ryzykowania,
z drugiej za$ — moze by¢ postrzegana jako proces rozwigzywania probleméw i szukania
odpowiedzi®%.

Gry poprzez wpisany w nie komponent kreatywnosci daja szans¢ na roz-
woj otwartosci, elastycznosci, motywacji czy wspolnego dziatania. Na uczenie
si¢ zachowan poza kontrolowanymi strukturami rodzinnymi i szkolnymi.

Szosty element 7C to copy-paste (kopiuj i wklej). Edukacja medialna
wymaga umiejetnosci rozpoznawania i zarzadzania wielkg ilo$cia informacji,

31 H. Jenkins, K. Clinton, R. Purushotma, A.J. Robinson, M. Weigel, Confronting the challenges of
participatory culture: media education for the 21st century, Cambridge—Massachusetts—London 2009, s. 13.

32 Ibidem.
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do ktérych istnieje nieporownywalny z niczym wezesniej ciagly dostep. Licz-
ba rozmaitych zrodet pierwotnych oraz wtérnych danych wymaga umiejetno-
$ci docierania do nich, selekcjonowania, oceniania oraz skladania w znaczace
cato$ci. Przygotowanie prezentacji multimedialnej na zadany temat stanowi
dos$¢ tatwe zadanie: wystarczy zebra¢ troche danych, dotaczy¢ do tego ilustra-
cje 1 sprawnie to wszystko zakomponowa¢. Jednak tatwy dostep do réznych
zrodet 1 danych ma tez swojg negatywng stron¢ — zwigzang z powtarzalnoscia,
a nawet plagiatem. Komponent copy-paste rodzi uzasadnione pytania o stopien
autentyczno$ci nowych produktow. Powszechna staje si¢ kultura imitacji oraz
trudnosci ze wskazaniem tego, co stanowi oryginal, a co jest juz kopia. Nie dzi-
wi zatem fakt coraz czgstszych zabaw w nasladowanie oryginalow, tworzenia
wiarygodnych kopii jako warto§ciowych produktéw, cho¢ nie tak znaczacych
jak oryginaly. W takiej sytuacji stawiane sg pytania o to, czym jest tworczosc,
a takze o warto$¢ kopiowania. W koncepcji zabawy Rogera Caillois jedna z jej
funkcji jest wiasnie mimikra, czyli nasladowanie®. Przy czym w przypad-
ku edukacji medialnej nie zawsze o 6w aspekt zabawy chodzi. Kopiowanie
w przypadku zabawy jest akceptowalng norma okreslonego porzadku — nato-
miast nasladowanie w szerszym i pozazabawowym porzadku stanowi zjawisko
niejednoznacznie pozytywne.

Ostatni aspekt media literacy jest zwiazany ze wspolnotami. Istotna jest
umiejetno$¢ wchodzenia do réznych grup, tworzenia ich, rozpoznawania i wy-
chodzenia z nich. Podkresla to Jenkins w cytowanej wczesniej pracy, poswie-
conej edukacji medialnej i szeroko rozumianej kulturze partycypacji. Uwaza, ze
wspolczesne kompetencije

sg umiejetnodciami umozliwiajacymi partycypowanie w nowych wspdlnotach, ktore po-
wstaja w sieciowym spoteczenstwie. [...] Ulatwiaja wymiang informacji mi¢dzy r6znymi
spoteczno$ciami oraz dajacymi zdolnos$¢ do poruszania si¢ po roznych platformach medial-
nych oraz portalach spoteczno$ciowych.

W tym sensie kompetencje medialne sg umiejetnosciami, ktére ostabiaja
kulturowy indywidualizm. Nie sg postrzegane jako zdolnosci do indywidualne;j
ekspresji, ale jako ,,umiejetnosci spoteczne, jako sposéb wchodzenia w inte-
rakcje z wieksza spotecznoscig®”. Cenione spotecznie i kulturowo cechy co-
raz bardziej zorientowane sg na kooperacje, dziatanie zbiorowe, negocjowa-
nie w zrdznicowanym $§wiecie znaczen, rozwigzywanie probleméw w oparciu
o rdzne zasoby wiedzy.

3 Ibidem, s. 40.
3 Ibidem, s. 103.
35 Ibidem, s. 32.
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Grywalizacja jako strategia badawcza?

Efektywnos¢ tradycyjnych badan w odniesieniu do pokolenia, ktore dorastato
w $wiecie cyfrowym, jest problematyczna. Tradycyjne metody badawcze mogg
by¢ niewystarczajace, skoro potencjalni badani przyzwyczajeni sg do zupel-
nie innego przezywania swiata. Autorzy wspomnianego juz raportu Truth abo-
ut youth na podstawie wielu tysiecy przeprowadzonych wywiadow zwracaja
uwagge, ze ,,media spolecznosciowe stanowia przestrzen prob (rehearsal space),
w ktorej mtodzi ludzie mogg testowaé rozne aspekty swojej osobowosci’¢. Ich
zycie toczy si¢ w duzej mierze w srodowisku internetowym, a nauka przeplata si¢
z zabawg. Odsetek zwrotu tradycyjnych ankiet (nie tylko wsrod mlodziezy) jest
czgsto bardzo niski, wyniki zawsze pozostawiaja watpliwosci dotyczace jakosci
danych. Ponadto, co zarysowaliSmy powyzej, badanie kompetencji w ten sposob
nie moze dostarczy¢ poglebionych danych, ktére cheielibysmy uzyskaé. Z tych
wzgledoéw, aby zebra¢ wiarygodne dane wsrod milodziezy, nalezaloby podejsé
do problematyki zbierania danych w sposoéb innowacyjny. Jednym z rozwigzan
moglaby by¢ grywalizacja (ang. gamification)*’.

Grywalizacja — definiowana jako wykorzystanie mechanizmdw znanych
z gier w innym kontek$cie (np. biznesowym) w celu rozwigzywania proble-
mow — spotkata si¢ juz z zainteresowaniem firm prywatnych oraz organizacji
trzeciego sektora. Pierwsze proby wdrazania grywalizacji datowane sg si¢ na
lata 20121 2013. Od samego poczatku strategia ta bazowata ma mechanizmach
psychologicznych, ktore pozwolity jej odnosié¢ sukcesy w roznych kontekstach
kulturowych. Grywalizacja oparta jest na zasadzie 3xF (Friends, Fun and Fe-
edback)®®. Niektorzy badacze pokazuja, ze gry, a takze wykorzystanie ich ele-
mentow w innych kontekstach, pozwala wzbudzi¢ specyficzne emocje, takie
jak fiero (duma z osiggniecia jakiego$ celu) oraz naches (rado$¢ zwigzana ze
szczegblnym wydarzeniem)®.

Typowe dziatania oparte na grywalizacji obejmuja zaproponowanie uzyt-
kownikowi podroézy po wyimaginowanym lub istniejacym $wiecie. Przykta-
dowo, kibice Legii Warszawa od kilku lat moga gromadzi¢ punkty w zamian

3 Truth about youth, s. 11.

37 Polskie thumaczenie tego terminu — ,,grywalizacja” (spopularyzowane w ksiazce Pawta Tkaczyka

Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dzialaniach marketingowych, Gliwice 2012) ma zaré6wno
zwolennikéw, jak i1 zdecydowanych przeciwnikow. Ci ostatni zwracaja uwagg na fakt, ze niepotrzebnie ak-
centuje si¢ tu ,,rywalizacje”, ktora nie jest warunkiem koniecznym grywalizacji. Alternatywne propozycje to
»gamifikacja” lub ,,gryfikacja”. W niniejszym artykule stosujemy jednak wersj¢ najpopularniejsza.

¥ Por. G. Zichermann i Ch. Cunningham, Gamification by design: implementing game mechanics
in web and mobile apps, Sebastopol, CA, 2011; G. Zichermann, J. Linder, The gamification revolution: how
leaders leverage game mechanics to crush the competition, New York 2013; P. Tkaczyk, op. cit.

3 P. Ekman, Sixteen enjoyable emotions, “Emotion Researcher” 2003, nr 18, s. 6—7; Ch. Bateman,
Top Ten Videogame Emotions, 9.04.2008, Only a Game, http://onlyagame.typepad.com/only a game/2008/04/
top-ten-videoga.html [dostep: 15.05.2013]; J. McGonigal, Reality is broken: why games make us better and how
they can change the world, New York 2011.
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za uczestnictwo w meczach swojej ulubionej druzyny, moga zdobywac ,,stop-
nie wojskowe” — od szeregowca do putkownika. W zamian za uczg¢szczanie na
mecze otrzymuja wigc kolejne statusy (rangi). Moga tez przejs¢ do nastgpnego
»korpusu” (np. korpus oficerow starszych). Innymi popularnymi mechanizma-
mi grywalizacyjnymi sg rankingi (leaderboards) oraz paski postepu (progress
bars). Dzigki temu uczestnicy programoéw mogg porownywac swoje wyniki ze
znajomymi i w wigkszych grupach (np. w akcjach lojalnosciowych bankow czy
grach, w ktorych uzytkownik weciela si¢ w role prezesa druzyny pitkarskiej) lub
ze wszystkimi uczestnikami czy instytucjami bioragcymi udziat w danym projek-
cie (np. w grach w ramach spotecznos$ci lokalnych).

Brakuje niestety rzetelnych badan, ktore bylyby w stanie pokazac, czy gry-
walizacja jest skuteczng strategia motywowania pracownikow, klientow i innych
zbiorowosci spotecznych®. Skuteczno$¢ grywalizacji potwierdzaja za$ raporty
firm komercyjnych i zamieszczane przez nie case studies. Nieliczne badania
naukowe pokazuja, ze praca z wykorzystaniem narzedzi grywalizacyjnych jest
bardziej przyjemna. W jednym z nich testowano odczucia 0sob pracujacych nad
procesem oddzielania oleju i gazu od wody. Az 85% badanych byto zdania, ze
wigcej przyjemno$ci sprawiato im wykonywanie tego samego zadania, wtedy
gdy towarzyszyly mu mechanizmy grywalizacyjne®.

Podczas gdy grywalizacja jest do$¢ popularna w biznesie i w edukacji
wspierajacej szkolenia biznesowe, jej zastosowanie w edukacji szkolnej lub aka-
demickiej dopiero raczkuje. Cho¢ pojawiaja si¢ publikacje na ten temat®, gry-
walizacja skierowana do uczniow praktycznie nie istnieje, a grywalizacja dla
studentow jest w fazie eksperymentalne;j. Istniejg za to projekty polegajace na
wykorzystaniu gry do rozwoju badan naukowych. Dobrym przyktadem jest Fold
It¥, opracowany przez w University of Washington. Ta przelomowa platforma
crowdsourcingowa pozwala laikom wnie$¢ swoj wktad w badania nad zwijaniem
biatek (protein folding). Ze wzgledu na fakt, ze komputerowe symulacje nie ra-
dza sobie z modelowaniem, a sam proces nie wymaga specjalistycznej wiedzy,
uniwersytet zaprosit do wspotpracy amatorow. Uczestnicy metoda prob i biedow
staraja si¢ uzyska¢ optymalne utozenie biatek (zdobywajac przy tym punkty,
uczestniczac w grupach i rozwigzujgc dodatkowe zadania). Najlepsze rozwigza-
nia sg nastgpnie sprawdzane przez naukowcow.

4 M. Ludvigsen, Ch. Wallervand, Gamifying an oil-gas-water separation process in a process control
system to improve operators’ motivation, skills, and process understanding, Trondheim 2012, daim.idi.ntnu.no/
masteroppgave?id=7344([dostep: 16.05.2013].

4 Ibidem, s. 76.

2 J. Wojcik, Motivation for students: gamification in e-learning, ,,Studia Ekonomiczne. Zeszyty Nau-
kowe UE w Katowicach” 2013, nr 153, s. 149-161; J. Banfield, B. Wilkerson, Increasing student intrinsic mo-
tivation and self-efficacy through gamification pedagogy, ,,Contemporary Issues in Education Research” 2014,
vol. 7, nr 4, s. 291-298.

4 Fold It. Solve Puzzles for Science, http:/fold.it/portal/ [dostep: 15.11.2016].
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Jeszcze bardziej nietypowym pomystem moze wydac si¢ wykorzystanie
grywalizacji w badaniach spotecznych. W Polsce temat ten starat si¢ zglgbi¢ Ma-
teusz Wachowiec*, ktory wykorzystat w prowadzonych przez siebie badaniach
ankietowych trzy niestandardowe sktadowe — elementy tworzgce mechanike gry-
walizacji. Pierwszy z nich to graficzni przewodnicy, drugi — narracje prowadzace
respondenta przez kolejne pytania, a trzeci — odznaki. Badanie polegato na po-
réwnaniu poziomu realizacji proby (response rate) ankiety i,,grankiety” w trzech
scenariuszach badania: 1) spozycie kawy, 2) korzystanie z serwisow spoleczno-
sciowych oraz 3) finanse osobiste i ogladanie telewizji. Cho¢ zaobserwowane
roéznice nie zawsze byty istotne statystycznie, to realizacja proby w przypadku
ankiety zgrywalizowanej na ogot byta wyzsza, a respondenci wypetniali grankie-
te dtuzej niz tradycyjny kwestionariusz internetowy, co przypuszczalnie $wiad-
czy o tym, ze bardziej si¢ na nim koncentrowali. Przyktadowo w przypadku sce-
nariusza numer 1, zwigzanego z kawa, $§rednie czasy wypelniana kwestionariuszy
wyniosly odpowiednio 6.22 oraz 7.59 min. Zgodnie z przewidywaniami teorety-
kow grywalizacji strategia ta okazala si¢ wiec angazujaca. Naszym zdaniem efekt
ten bedzie jeszcze bardziej widoczny wsrod przedstawicieli pokolenia Z.

Z tego wzgledu chcielibysmy zaproponowac¢ naszym badanym uczestnic-
two w internetowym programie, w ktorym beda mogli odpowiada¢ na pytania
i wykonywa¢ zadania, logujac si¢ na swoje konto. Catos¢ nie bedzie przypomi-
nala tradycyjnego profilu uzytkownika, lecz centrum dowodzenia znane z gier
i zgrywalizowanych programow lojalnosciowych. Z tego wzgledu kluczowa
bedzie oprawa graficzna (wyglad $wiatow, ktore beda przemierzali uczniowie)
oraz copywriterska (ksztalt $wiata i wciggajaca fabula, stanowigca tlo zabawy).
Uczestnictwo w projekcie umozliwi odblokowywanie kolejnych osiagnigc¢ i zdo-
bywanie wirtualnych nagrod w postaci punktow (na podstawie ktorych uczestnik
bedzie zajmowal miejsce w rankingu) oraz odznak. Czg$¢ zadan bedzie omawia-
na w formie tradycyjnej — podczas godzin wychowawczych w szkotach, ktore
zglosza si¢ do projektu. W kilka miesiecy bedziemy mogli przetestowaé rozne
aspekty kompetencji medialnej, o ktorych piszemy wyzej. Badanie, ktore za-
mierzamy zrealizowac¢, nie jest wigc pomiarem psychometrycznym (rzagdzonym
przez rozumiane w sposob pozytywistyczny pojecia trafnosci i rzetelnosci), lecz
proba antropologicznego zrozumienia praktyk, ktore wiaza si¢ z konsumpcja me-
diow. Obserwujac miodziez wykonujaca seri¢ zadan, w dhuzszej perspektywie
czasowe] bedziemy mogli uzyska¢ dane, ktoére musza pozosta¢ niezauwazone,
gdy badacze korzystaja z okreslonych z gory kwestionariuszy. W typowych ba-
daniach nad kompetencjami medialnymi, a wigc badaniach psychometrycznych,
brakuje przede wszystkim perspektywy uczestnikow badania. Co uwazajg oni za

4 M. Wachowiec, ,,Wykorzystanie grywalizacji w badaniach ankietowych realizowanych przez in-
ternet”, prezentacja na konferencji ,,Technologiczno-spoteczne oblicza XXI wieku”, Wydzial Humanistyczny
AGH, Krakéw, 3—5 marca 2016 1.
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element kompetencji medialnej, a co nie? Jakie dziatania majg dla nich znacze-
nie? Dlaczego nie potrafia wykona¢ niektorych typow zadan, a inne wykonuja
bardzo szybko i niemal bez wysitku? Nie zawsze problemem sa zbyt niskie kom-
petencje, poniewaz ludzie roznig si¢ tez przyjmowanymi definicjami sytuacji.
W proponowanym mlodziezy programie grywalizacyjnym bedziemy starali si¢
mowic¢ ich glosem, uzywac ich definicji podstawowych terminéw oraz opisac
znaczenia, jakie przypisujg poszczegolnym praktykom.

Podsumowanie

Mozna postawi¢ pytanie, dlaczego potrzebny jest kolejny projekt badawczy obej-
mujacy kompetencje medialne uczniow w wieku 13—16 lat. Istniejg przeciez cyto-
wane przez nas badania ilosciowe, takie jak ICILS, czy warto$ciowe i pogtebione
raporty, takie jak Dzieci sieci, oparte na triangulacji metod badawczych. Naszym
zdaniem wiedza, ktore ptynie z tych raportow, jest w najlepszym razie niepetna.
Wszystkie opieraja si¢ bowiem na jednokrotnym pomiarze, a ich rdzen stanowi
kwestionariusz ankiety. Potrzeba zastosowania innych metod wyrasta z nasta-
wienia etnograficznego, a wiec chgci przeprowadzenia badania dlugotrwatego
i angazujacego. W naszym przekonaniu takie rozwigzanie pomoze zbada¢ kom-
petencje bardziej kompleksowo, z uzyciem wielu wskaznikoéw i zroédet danych.
Unikniemy w ten sposob problemow, z ktérymi borykali si¢ niektérzy autorzy
przywolywanych raportow. Nie bedziemy musieli wybiera¢ jednego wskaznika
danej kompetencji, lecz bedziemy w stanie opisa¢ jej poziom w oparciu o rdzne
obserwacje i porownania. Takie badanie bedzie bardziej kompleksowe i wielo-
aspektowe. Poza tym w tak pomys$lanym projekcie niezbedne bedzie takze zba-
danie znaczacych innych, ktorzy uczestnicza w procesie tworzenia kompetencji.
Dzi$ otoczenie instytucjonalne (szkota, nauczyciele czy kuratoria) to tylko nie-
ktore ogniwa tego procesu. Bardzo wazni sg rodzice, lecz najwicksze znaczenie
majg grupy rowiesnicze. Zgrywalizowana platforma edukacyjna powinna wigc
stanowi¢ jedynie trzon projektu, a jego pozostale moduty musza koncentrowaé
sie¢ na wskazanych wyzej aktorach. Kompleksowe podej$cie pozwoli zobaczy¢
kompetencje medialng mtodych w szerszym kontekscie — ktérego bardzo brakuje
w dotychczasowych badaniach tego zagadnienia.






