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I don 't need you, I have the Internet'

Streszczenie

Celem artykutu jest zwrdcenie uwagi na specyfike dziatan nowatorskich instytucji nowomedial-
nych o charakterze edukacyjnym i animacyjnym. Autorka, odnoszgc sie do koncepcji z zakresu
edukacji medialnej i socjologii Sieci, opisuje praktyki pokolenia Sieci czy cyberbricoleuréow oraz
kompetencje medialne charakterystyczne dla uzytkownikdéw usieciowionych i mobilnych mediow
cyfrowych. Instytucje promujgce dziatania nowomedialne, m.in. centra i festiwale cybersztuki i no-
wych technologii oraz zwigzane z nimi dyskursy (np. dyskurs otwartosci danych, DIY czy dyskursy
cybersztuki i transhumanizmu) autorka postrzega jako formy narzedzi, ktére mogg by¢ przydatne
dla edukacji nowomedialnej. Artykut omawia szczegétowo koncepcje medialabu, fablabu i banku
wiedzy, geneze ich amerykanskich i europejskich modelowych instytucji, a takze ich nowatorskie
cechy, istotne z perspektywy animacyjnej i edukacyjnej.

Stowa kluczowe: medialab, fablab, bank wiedzy, cyberbricoleurzy, pokolenie Sieci, kompetencje
nowomedialne, edukacja medialna, festiwale cybersztuki i nowych technologii

' Anonimowe graffiti, okolice Centrum Informacji Naukowej i Biblioteki Akademickiej, Katowice.
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Medialabs, fablabs and banks of knowledge as new models of educational

and cultural institutions: problems and challenges

Abstract

The aim of the paper is to draw attention to the specificity of innovative new media institutions
concerning education and culture animation. Relating to the concepts within the range of media
education and sociology of the Net, the author describes practices of Net Generation or cyberbri-
coleurs as well as media competences characteristic of the users of networked and mobile digital
media. The institutions promoting new media activities, i.a. centres and festivals of cyberart and
new technologies, and discourses connected with them (i.a. open data, DIY or cyberarts and tran-
shumanism discourses) are perceiveed by the author as forms of tools, which may be useful for
new media education. The paper shows in details the concepts of medialab, fablab and bank of
knowledge as well as the origins of American and European model institutions and their innova-
tive features which are important from cultural and educational perspectives.

Key words: medialab, fablab, knowledge bank, cyberbricoleurs, Net Generation, new media com-
petences, media education, festivals of cyberart & new technologies

Wprowadzenie

Wydaje si¢, ze wspotczesna kondycja edukacji medialnej w Polsce dorownuje
poziomowi rozwoju tej dziedziny w innych krajach. Nie trzeba dzi$ juz walczy¢
o $wiadomo$¢ jej potrzeby ani w srodowisku pedagogicznym, ani w srodowi-
sku decydentow politycznych?, aczkolwiek trudno byloby podtrzymaé opinig,
ze $wiadomos¢ ta jest powszechna. Biorgc jednak pod uwage fakt, ze socja-
lizacja i akulturacja dokonuje si¢ dzi$ czesto poprzez media, jeszcze zanim
dzieci rozpoczng tradycyjna edukacje przedszkolng i szkolna, istotne staje si¢
nie tylko pytanie o form¢ edukacji medialnej, ale tez o jej cele. Niewatpliwie
bowiem obserwacje zachowan dzieci i mlodziezy prowokuja pytanie, czy edu-
kacja medialna w jakiej$ mierze nie mogtaby by¢ srodkiem zapobiegawczym,
lagodzacym negatywne skutki pierwotnej (i w zasadzie niekontrolowanej) so-
cjalizacji i akulturacji medialne;.

Na wstepie trzeba przyznaé¢, ze samo rozumienie terminu ,,edukacja
medialna” jest odmienne wsrdd przedstawicieli réznych nauk, takich jak pe-
dagogika, psychologia, informatyka, medioznawstwo, filmoznawstwo, kultu-
roznawstwo czy socjologia — a wigc odmienne jest tez rozumienie jej celow.
Dyscypliny te dostarczaja roznych, czesto nieckompatybilnych teorii i perspek-
tyw badawczych?. Mowi sie rownolegle o edukacji medialnej, audiowizualnej,

2 Warto wspomniec¢ tu cho¢by interdyscyplinarng i wielowymiarowa publikacj¢ O potrzebie edukacji

medialnej w Polsce, red. M. Federowicz, S. Ratajski, Warszawa 2015.

3 Oczywiscie nie jest mozliwe dokonanie w tym miejscu pelnej analizy choéby wylacznie polskie-

g0, a co dopiero globalnego dyskursu naukowego skoncentrowanego na edukacji medialnej. W omawianym
konteks$cie warte wspomnienia wydaja si¢ m.in. nastgpujace publikacje: M. Jedrzejko, D. Moranska, Pufapki
wspolczesnosci, cz. 1: Cyfrowi tubylcy. Socjopedagogiczne aspekty nowych technologii cyfrowych, Dabrowa
Gornicza—Warszawa 2013; K. Jakubowicz, Nowa ekologia mediow. Konwergencja a metamorfoza, Warszawa
2011; J. Izdebska, Dziecko w swiecie mediow elektronicznych. Teoria, badania, edukacja medialna, Biatystok
2007; J. Jasiewicz, Kompetencje informacyjne mtodziezy. Analiza — stan faktyczny — ksztatcenie na przyktadzie
Polski, Niemiec i Wielkiej Brytanii. Warszawa 2012; Rozne oblicza edukacji audiowizualnej. Edukacja filmowa
w Polsce i na swiecie, red. P. Jaskulski, M. Korycinski, Warszawa 2016.
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informatycznej, filmowej czy cyfrowej, a takze oddziela si¢ kompetencje pi-
$miennosci literackiej, medialnej i cyfrowej oraz kompetencje komputerowe
i informacyjne*.

Trzeba jednak dodaé, ze w kontekscie hybrydycznych i dynamicznie
zmieniajgcych si¢ praktyk korzystania z nowych mediow (hipermediéw, in-
termediow, multimediow, starych i nowych mediéw symultanicznie, wielo-
platformowo i wieloekranowo) rozréznienia takie wydaja si¢ jednak nie mie¢
wigkszego znaczenia. Bliskie jest mi stanowisko Piotra Drzewieckiego, ktory
zauwaza konieczno$¢ przyjecia w badaniach nad edukacjg medialng perspek-
tywy konwergencji kompetencji. Pisze on o wspomnianym chaosie termino-
logicznym jako o wstepnej fazie rozpoznawania przedmiotu, zauwazajac, ze
obecnie rozpoczyna si¢ istotny dialog dyscyplin i proba wyjscia poza pierwotne
definicje:

Kiedy méwimy o edukacji medialnej, czgsto nie rozumiemy, czym ona jest i czemu ma
shuzy¢. Najpierw uwazano, ze to tworzenie popularnonaukowych programéw edukacyj-
nych, a wigc edukacja przez media. Inni podkreslali, Ze jest to wykorzystanie mediow jako
pomocy dydaktycznych. Dopiero wspotczesnie stajemy si¢ zgodni co do wspdlnej definicji
mimo roznych tradycji i dyscyplin naukowych, na gruncie ktorych podejmowano temat
edukacji medialnej (informatyka, pedagogika, nauki o mediach). Edukacja medialna to pro-
ces ksztaltowania i upowszechniania umiej¢tnosci $wiadomego, krytycznego, aktywnego
i kreatywnego korzystania ze srodkoéw spolecznego przekazu we wszystkich grupach wie-
kowych i spotecznych®.

Rzeczywiscie, liczni autorzy zgodziliby si¢ z tg konstatacjg. Jednak wcigz
nawet w obrgbie samego kulturoznawstwa istniejg réozne warte rozwazenia pro-
pozycje, ktore akcentujg zupehie inne aspekty celowosci tej dziedziny naucza-
nia, a zatem problem tozsamosci edukacji medialnej jest nadal zywy, cho¢ dysku-
towany od dawna. Tadeusz Miczka, nawigzujac do koncepcji Stanistawa Dylaka
sformutowanej dwie dekady temu, zwraca na przyktad uwage na wciaz istotne
réznice w rozumieniu edukacji medialnej jako ,,edukacji do mediow i o me-
diach” lub ,,edukacji z mediami i przez media”®. Wskazujac odmienne podejscia
teoretyczne i1 réznorodne praktyki w tym zakresie, medioznawca odréznia tak-
ze edukacje cyfrowa (ksztalcaca kompetencje komputerowe i informacyjne) od
prawdziwej edukacji medialne;j:

Edukacji medialnej nie mozna utozsamia¢ z edukacja cyfrows [...]. Chociaz kompetencje
komputerowe i informacyjne sa $cisle powigzane z kompetencjami medialnymi, to nalezy

4

Por. np. M. Derda-Nowakowski, Interfejsy wiedzy i pamieci. Uwagi o designie, [w:] Kody McLu-
hana. Topografia nowych mediow, red. A. Maj, M. Derda-Nowakowski. Katowice 2009, s. 278.

> P. Drzewiecki, Czym jest edukacja medialna?, [w:] O potrzebie edukacji medialnej..., s. 463.

¢ T.Miczka, Edukacja do mediow i o mediach oraz z mediami i przez media, czyli oswajanie techno-

codziennosci, [w:] Edukacja przez stowo — obraz — dzwigk, red. J.H. Budzik, 1. Copik, Katowice 2015, s. 23-40.
Por. S. Dylak, Edukacja medialna w szkole. O mediach, przez media, dla mediow, [w:] Media a edukacja, red.
W. Strykowski, Poznan 1997, s. 465-473.
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je odréznic¢. Pierwsze dotycza obstugiwania urzadzen technologicznych oraz umiejgtnosci
zarzadzania informacjami, drugie — poglebiania rozumienia procesé6w informacji i komu-
nikacji, za szczegblnym uwzglgdnieniem ich kulturowych uwarunkowan i konsekwencji’.

Rozumiejac warto$¢ teoretyczng tej koncepcji, obecnej szeroko w literatu-
rze przedmiotu, zwracam si¢ jednak ku praktykom nowomedialnym i obserwo-
wanej konwergencji kompetencji, podkreslanej przez Drzewieckiego. Mozna si¢
jednak zgodzi¢ z twierdzeniem Miczki, ze najwazniejszy w edukacji medialnej
jest jej wymiar moralny: pomoc w tworzeniu dojrzatej jednostki. Chodzi zatem
o proces edukacyjny, ktorego efektem jest odbiorca mediéw (zaréwno maso-
wych, jak 1 nowych, zwlaszcza spolecznosciowych), ktéry podchodzi do nich
krytycznie, §wiadomie formuluje sady, konfrontujac rézne zrodta, a takze samo-
dzielnie korzysta z dostepnej mu wolnosci (w sensie wyboréw konsumenckich
i udziatu w dyskursie publicznym)®. Jak stwierdza Miczka:

Stale powigkszajacy si¢ dystans migdzy postepem technicznym a moralno$cia, mi¢dzy
umiej¢tnos$ciami technicznymi uzytkownikow multimediow 1 umiejetnosciami wartoscio-
wania tegoz uzytkowania i jego skutkéw powinien stanowi¢ gtéwna tre$§¢ edukacji o me-
diach. [...] Nie ulega watpliwosci, ze w drugiej dekadzie XXI wieku edukacja medialna
musi skupi¢ uwage przede wszystkim na edukowaniu uczniéw do infowolnosci i do info-
aktywizmu®.

Warto doda¢, ze Miczka podkresla w swoich dociekaniach konieczno$é¢
i zarazem wielkg warto$¢ laczenia w edukacji medialnej ,,wiedzy technicznej
z wiedza humanistyczng i specjalistyczng”'’. Podobnie podejscie kulturowe do-
wartosciowuje Ilona Copik, ktora zauwaza, niewatpliwie slusznie, iz nie mozna
mowi¢ o edukacji medialnej bez edukacji kulturowej, gdyz sa one nierozdziel-
nie ze sobg powiazane''. Co wigcej, badaczka widzi edukacje medialng wtasci-
wie jako narzedzie edukacji kulturowej, ktorego celem jest thumaczenie kultury
wspolczesnej (oraz jej przesziosci i wynikajacych stad sensow) poprzez (medial-
ne) teksty kultury'?. Wskazuje tez na istotny dysonans pomig¢dzy dziataniami pe-
dagogicznymi, nastawionymi z reguly na stabilno$¢ znaczen i tradycjg, a sama
kultura, charakteryzujaca si¢ nieustajaca zmiennoscia i dynamizmem". Interesu-
jacym watkiem powyzszych rozwazan jest percepcyjny zwrot, jakiego dokonuje
edukacja medialna: swoista ewolucja doswiadczenia szkolnego od linearnej per-
cepcji tekstow ku wielokanatowej i multisensorycznej percepcji audiowizualnej

7 T. Miczka, op. cit., s. 28-29.
8 Ibidem, s. 32.

°  Ibidem, s. 33-35.

10 Ibidem, s. 29.

1. Copik, Laboratorium (nie)mozliwosci. Spojrzenie na kondycje edukacji medialnej jako edukacji
kulturowej we wspoiczesnej szkole, [w:] Edukacja przez stowo — obraz — dzwigk..., s. 41-63.

12 Ibidem, s. 44.
3 Ibidem, s. 43.
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i usieciowionej ze wszystkimi tego konsekwencjami — zwrot niewatpliwie stano-
wigcy szok dla szkoty jako instytucji'®.

Instytucje edukacji medialnej jako narzedzia

Dopracowania wymagaja oczywiscie kwestie teorii i metodologii tak réznorod-
nie rozumianej edukacji medialnej. Pojawiaja si¢ tez wazne pytania o inspiracje,
a praktyki czesto maja charakter autorskich innowacji i eksperymentow eduka-
cyjnych, co jest catkowicie zrozumiate wobec nowosci i zmiennosci narzgdzi
oraz wynikajacego stad nieuchronnego opoznienia teoretycznego. Istotne jest
jednak dokonanie choc¢by krétkiego podsumowania obserwacji praktyk nie tyle
indywidualnych, ile instytucjonalnych, sprawdzonych na stosunkowo szeroka
skale w roznych kontekstach kulturowych, pojawiajacych sie takze w polskiej
rzeczywistosci, cho¢ z pewnymi modyfikacjami. Trzeba dodaé, ze nasz rodzimy
kontekst rozwoju nowych typéw instytucji edukacyjnych i animacyjnych w za-
kresie nowych mediow wciaz pozostawia duza niepewno$¢ co do potencjalnego
ksztattu edukacji medialnej w przysztosci. Mozna jednak zaobserwowac pozy-
tywne procesy.

Niewatpliwie zadaniem $rodowiska badaczy, animatorow i pedagogow
jest stymulowanie rozwoju takich instytucji (trzeba tu zwréci¢ uwage na czyn-
nik edukacji komercyjnej i znaczenie roznych form stowarzyszen i fundacji), ale
jednoczesnie — ze wzgledu na ich ograniczony z definicji zasieg oraz cywiliza-
cyjna koniecznos¢ rozwoju ksztaltowanych przez nie kompetencji wsérdd jak naj-
szerszej grupy osob — istotne jest, by czes¢ ich funkcji przejety na siebie szkoty
i inne instytucje edukacyjne i animacyjne, ktore juz sprawnie funkcjonuja, cho¢
niekoniecznie zajmuja si¢ nowymi mediami (np. instytucje kultury, biblioteki pu-
bliczne, domy kultury, kluby osiedlowe etc.). Zadaniem szko6t natomiast jest takie
ksztatcenie, by absolwenci mogli by¢ uznani za przygotowanych do swiadomego
i sprawnego poruszania si¢ po $wiecie, w ktorym kompetencje nowomedialne
odgrywaja podstawowa role. Ich cele sa zatem zbiezne.

Niniejszym tekstem chciatabym zwrdci¢ uwage na istniejace juz dobre
praktyki w zakresie edukacji nowomedialnej. Uzywam tu tego sformutowania,
aby uciec przed rozrdznieniami na to, co medialne, i to, co cyfrowe, ale tez by
zaweziC zakres zainteresowan badawczych do instytucji i praktyk z zakresu no-
wych medidéw i technologii (rozumianych jednak szerzej niz nauka obstugi kom-
putera i wyszukiwania informacji w Sieci). Nie chodzi tu tez o edukacje medialna
in toto, w ktorej miesci si¢ chocby edukacja filmowa, ale o edukacje koncentru-
jaca sie na mediach elektronicznych, cho¢ nietozsama z edukacja cyfrowa, a ra-
czej ja zawierajaca (np. dzialania z pogranicza haktywizmu, cyberkultury, sztuki

4 Ibidem, s. 50.
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mediow, telekomunikacji, robotyki, bioartu, refleksji nad jezykiem mediow ma-
sowych i sieciowych, software studies, projektowania informacji etc.).

Zastanawiajac si¢ nad idealnym modelem takich instytucji, warto spojrzec¢
na pozytywne przyktady z zagranicy — organizacje, ktore wyspecjalizowaty si¢
w upowszechnianiu wiedzy z zakresu cyberkultury, nowych technologii i edu-
kacji medialnej wlasnie. Warto zwrdci¢ uwage chocby na dziatania austriackich
instytucji edukacyjnych i animacyjnych z Ars Electronica na czele, berlinskie
Transmediale, ZKM w Karlsruhe czy Future Everything z Manchesteru. Trzeba
jednak doda¢, ze czgsto instytucje te dziatajg juz wiele lat 1 majg swoja renome
oraz sit¢ oddziatywania kulturalnego, biznesowego i politycznego.

Tak jest cho¢by w przypadku Ars Electronica Festival i Ars Electronica
Center, ktore istniejg od roku 1979 (festiwal) i 1996 (centrum wystawienniczo-
-edukacyjne), a zatem juz odpowiednio 38 i 21 lat, dlatego tez ich wptyw na cata
edukacje nowomedialng stosunkowo niewielkiego kraju, jakim jest Austria, jest
decydujacy'®. Rozwijaty si¢ one, co wazne, rownolegle z samymi nowymi me-
diami, cybersztuka i technologia, a takze towarzyszaca im refleksjg naukowa
nad kultura, spoteczenstwem i komunikacjg zaposredniczong medialnie. Mozna
wregcz mowic o tym, ze wychowaly juz pokolenia cyberartystow, informatykow
iinzynierow oraz humanistow o wyjatkowych (nawet w skali globu) kompeten-
cjach w zakresie kreacji 1 tworczego wykorzystania mediow elektronicznych
i nowych technologii. Jednoczes$nie dzis Ars Electronica to nie tylko festiwal
organizowany przez miejska instytucje kultury, ale tez centrum edukacyjne
wspolpracujace ze szkotami i organizacjami spotecznymi oraz gospodarczymi,
interaktywne muzeum przygotowujace wystawy, wyktady, pokazy i konferen-
cje, laboratoria badawcze (FutureLab) i srodowisko biznesowe (Ars Electroni-
ca to tez spotka miejska, w sktad ktorej wchodza wspotpracujace firmy wdroze-
niowe, stali sponsorzy, media i wydawnictwo). Jest to zatem rodzaj inkubatora
czy konsorcjum sktadajace si¢ z wielu podmiotow i wspodlpracujace w réznymi
sektorami gospodarki, w tym takze z instytucjami badawczymi i edukacyjnymi
na wszystkich poziomach. Niewatpliwie jest to instytucja bardzo silnie wy-
korzystujaca lokalny potencjat naukowy i techniczny, ale tez stymulujaca ry-
nek turystyczny i regionalng gospodarke, przenoszaca je de facto na poziom
globalny.

Warto doda¢, ze istnieje tu bardzo silny watek kultury partycypacji —
w dziatania festiwalu angazowane jest czesto cate miasto: obywatele przy wspar-
ciu pracownikoéw Ars Electronica przygotowuja réoznorodne projekty nowome-
dialne, ktore sg elementem Linzer Klangwolke, czyli multimedialnego spektaklu
$wiatta 1 dzwicku przeznaczonego dla masowych odbiorcow. Na potrzeby festi-
walu uruchamiane sg takze specjalne dziatania skoncentrowane na rewitalizacji

15 The Network for Art, Technology and Society. The First 30 Years: Ars Electronica 1979-2009, red.
H. Leopoldseder, Ch. Schopf, G. Stocker, Linz 2009.
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okreslonych budynkow lub dzielnic miasta. Linz w czasie istnienia instytucji i fe-
stiwalu przeszedt rzeczywiscie niezwyklg przemiane: od miasta industrialnego
po miasto postindustrialne opierajace swoj wizerunek i bogactwo na kulturze,
nowych technologiach i przemysle kreatywnym.

Nie mozna tez pominga¢ zupehie politycznego przestania wydarzen ta-
kich jak konferencje naukowe i wystawy sztuki nowych mediow funkcjonujace
w ramach festiwalu oraz poza nim, ktore realizujg okreslong wizje spoteczen-
stwa przyszlosci, nie tylko stymulujac postawy protechnologiczne, ale tez prze-
suwajac granice etyczne (festiwal ich nie kwestionuje, ale subtelnie podwaza
tradycyjne wzorce kulturowe, popularyzujac okreslone badania i eksperymenty
naukowe oraz artystyczne, promujgc tendencje przemystowe, zwlaszcza zwia-
zane z robotyzacja, cyborgizacja czy manipulacjg genetyczng), ale tez czgsto
maja na celu wzbudzenie okreslonych uczu¢ wzgledem wspoétczesnych proble-
mow §wiata (w ostatniej dekadzie jest to gtownie dyskurs proekologiczny i pro-
imigracyjny). To istotne, bo méwimy tu o instytucjach edukujacych poprzez
rozrywke oparta na technologii kolejne pokolenia i to od najmlodszych lat —
poprzez interfejsy do gier i zabawy dla najmtodszych dzieci w muzeum, przez
konkurs U19 dla dzieci i mlodziezy szkolnej, az po serie wyktadow i warszta-
tow z zakresu fablabu, biolabu czy brainlabu dla mtodziezy i dorostych.

Nie jest to zatem typowa instytucja edukacji medialnej, ale instytucja
podejmujaca ten temat niezwykle konsekwentnie 1 ujmujgca go holistycznie.
Ars Electronica wciela model wspotpracy wielu podmiotow, ktory funkcjonuje
niezwykle sprawnie, promujac okreslone idee, koncepcje i dzialania; wiedzg,
umiejetnosci 1 kompetencje; style zycia i sposoby myslenia; ale tez konkretne
produkty i klasy produktow czy ustug przysztosci (projektowane i wdrazane do
produkcji przemystowej juz teraz, a czasem testowane na uczestnikach festiwa-
lu). Jest to zar6wno edukowanie, jak i promowanie pewnych ideologii. W kon-
tekscie pedagogicznym warto zwrdci¢ na ten fakt uwage, zazwyczaj bowiem
moéwigce o edukacji medialnej, podkreslamy jedynie jej pozytywne efekty, jako
negatywne zjawisko postrzegajac raczej jej brak lub niedoskonato$¢ metod czy
narzedzi. Pytaniem zasadniczym jednak pozostaje — tak jak w przypadku szkoty
jako instytucji — kto i dlaczego naucza, a takze jaki ma w tym cel. W przypad-
ku edukacji medialnej uwiklanej w tak skomplikowana sie¢ powigzan instytu-
cjonalnych i jednostkowych interesow podmiotéw zaangazowanych w proces
edukacyjny, jak ma to miejsce w Linzu, jest to niezwykle istotne.

Trzeba zauwazy¢, ze taki model pojawia si¢ w wielu miejscach na §wiecie
i nie jest juz niczym niezwyklym pomieszanie formuty edukacji medialnej z biz-
nesem, dziataniami spotecznymi czy promocyjnymi. Mozna tu przywota¢ chocby
przyktady formut instytucji nowomedialnych, ktére majg swe zrodta w kulturze
amerykanskiej i1 specyfice Doliny Krzemowej, a takze analogiczne realizacje
w indyjskim Bengaluru, ktore jest uznawane za najbardziej nowoczesny obszar
Indii, niemal odpowiednik Silicon Valley, cho¢ niepozbawiony kontekstu tam-
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tejszej kultury'®, Istotne okazuje si¢, na ile takie instytucje przyczyniajg si¢ do
budowania spoteczenstwa cyberbricoleuréw, biegle postugujacych si¢ mediami
i technologiami, a na ile jedynie ucza, jak konsumowa¢ media — pytanie zatem,
czy tworzg one raczej cyberproletariat (ewentualnie konsumtariat), czy tez rze-
czywista netokracj¢ (digitariat czy kogitariat)'’.

Cyberbricoleurzy i nowe kompetencje

Edukacja medialna jest dzi§ konieczna, zwlaszcza jesli wezmiemy pod uwage
podstawowe kompetencje, ktore uznaje si¢ za kluczowe w rozwoju cztowieka's.
Mimo ze media, takze elektroniczne, wydaja si¢ wszechobecne, nie oznacza to,
ze wiedza z zakresu mediow, a zwlaszcza refleksja nad ich oddziatywaniem —
jest powszechna!®. Nie mozna zaktada¢, ze pokolenie Sieci bedzie refleksyjnie
reagowac na media cyfrowe, zwlaszcza ze nie pamieta ono czesto mediow ana-
logowych, nie widzi zatem réznicy w ich dziataniu i znaczeniu w stosunku do
poprzednich form medialnych. A czesto wlasnie to rozumienie réznicy sprawia,
ze zyskujemy dystans do interfejsu i zauwazamy zmiang czy wrgcz nabieramy
watpliwosci co do intencji i potencjalnych zastosowan danej technologii. Para-
doksalnie zatem, istnieje okreslona przestrzen i potrzeba dziatan edukacyjnych,
ktére moga by¢ prowadzone przez ,,cyfrowych imigrantow” dla ,,cyfrowych tu-
bylcow”?.

Juz prawie dekad¢ temu Don Tapscott w swojej pracy Grown Up Digital
opisat pokolenie, ktore dorastalo wraz z mediami cyfrowymi i ktore stato si¢
pokoleniem modelowym dla licznych badaczy z zakresu socjologii i psychologii
— reprezentantami (czy tez raczej — wytworem) informacjonalizmu i zarazem po-

16" Por. G. Narayanan, TANA-BANA. Srishti School of Art Design and Technology, [w:] Hybrid — Liv-
ing in Paradox. Ars Electronica 2005, red. G. Stocker, Ch. Schopf, Linz 2005, s. 284-295.

17" Por. A. Bard, J. Soderqvist, Netokracja. Nowa elita wladzy i Zycie po kapitalizmie, ttum. P. Cypryan-
ski, Warszawa 2006, s. 58 (konsumenci mediow) oraz s. 68 (netokracja); T. Goban-Klas, Wartki nurt mediow.
Ku nowym formom spolecznego zycia informacji, Krakoéw 2011, s. 201.

'8 Por. Recommendation of the European Parliament and of the Council of 18 December 2006 on key

competences for lifelong learning (2006/962/EC) / Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grud-
nia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie, przez cate zycie (2006/962/WE), wraz
z zalacznikiem: Kompetencje kluczowe w uczeniu sie przez cale Zycie — europejskie ramy odniesienia, http://
eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=URISERV%3Ac11090 [dostgp: 15.01.2016], oraz szczegdtowe
omoéwienie znaczenia powyzszych dokumentéw: H. Otten, Y. Ohana: The eight key competences for lifelong
learning: an appropriate framework within which to develop the competence of trainers in the field of European
youth work or just plain politics?, September 2009, s. 20, https://www.salto-youth.net/downloads/4-17-1881/
Trainer_%20Competence_study_final.pdf [dostep: 15.01.2016]. Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze digital com-
petences wedhug opisu odnoszg si¢ raczej do kompetencji rozumienia jezyka mediow i edukacji medialne;j
w sensie uczenia krytycznego odbioru mediéw, a w oficjalnym tlumaczeniu dokumentu na jgzyk polski staty si¢
.kompetencjami informatycznymi”.

19 Szczegdtowa analiza kompetencji medialnych oraz ich kulturowych kontekstow: A. Ogonowska,
Kompetencje medialne, [w:] O potrzebie edukacji medialnej..., s. 97-141.

2 Pojecia te wprowadzit M. Prensky w eseju Digital natives, digital immigrants, “On the Horizon”
2001, vol. 9 nr 5, s. 1-6.
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siadaczami mozgu 2.0?'. Tapscott przeprowadzit wowczas szeroko zakrojone ba-
dania, z ktorych wysunal raczej pozytywne wnioski na temat norm, warto$ci i po-
gladow podzielanych przez generacje¢ Sieci oraz przeanalizowal konsekwencje
zmian spolecznych, ktoére wynikaja z nowego etosu pracy, modelu zycia rodzin-
nego, konsumpcji oraz edukacji. Jego wnioski nadal sg aktualne. Wyr6znit osiem
glownych idei, ktore pobudzaja do dziatania i ktore sg rodzajem pokoleniowo po-
dzielanego zestawu ,,praw naturalnych” wspotczesnego cztowieka — pozwolg je
sobie tu przypomnie¢. Sa to: wolno$¢, personalizacja (customization), krytycyzm
(scrutiny), integralno$¢ (integrity), wspotpraca, rozrywka, predkosc oraz innowa-
cyjnosc¢??. Podsumowujac, mozna stwierdzié, ze pokolenie Sieci przenosi swoje
zachowania komunikacyjne i przyzwyczajenia z Sieci do zycia codziennego, co
skutkuje koniecznoscia przewartosciowania w obszarze edukacji szkolnej i uni-
wersyteckiej, a takze — w konsekwencji — na rynku pracy i w biznesie, polityce,
gospodarce i marketingu. Stare metody postgpowania z uczniami, pracownikami
czy klientami przestajg dziata¢ — pokolenie Sieci domaga si¢, by traktowano je
inaczej — w zgodzie ze wspomnianymi wczesniej ideatami. Dla pokolenia baby
boom takie podejscie jest co najmniej zaskakujace: pracownik zaczyna zadac nie
tylko mozliwosci wykonywania pracy poza biurem i mozliwosci wychodzenia
na lunch, ale tez zaczyna wymagac, by firma zapewniata mu komfort i rozrywke,
na przyktad specjalng przestrzen do spedzania czasu z innymi pracownikami na
pogawedkach, mozliwos$¢ uprawiania sportu (np. sale fitness, karnety na basen,
przejazdzki na segwayach, etc.) czy zgode na granie w gry komputerowe, stucha-
nie muzyki i prywatne dziatania w mediach spotecznosciowych w czasie pracy.

Ideat pracy pokolenia Sieci jest zatem potaczeniem dawnego czasu pracy
i czasu wolnego, przy akceptacji przestrzennej mobilnosci i elastycznosci czasu
pracy, ale takze przy wysokich wymaganiach wzgledem pracodawcy. Tapscott
twierdzi jednak, Zze pokolenie Sieci ma takze wysoka zdolno$¢ angazowania si¢
w imi¢ dobra wspdlnego 1 wyznawanych ideatow, jesli zatem praca zawodowa
spelnia ten warunek — pracodawca moze liczy¢ na to, ze pracownicy odwzajem-
nig si¢ emocjonalnym zaangazowaniem i po§wigceniem dla dobra firmy, niepo-
rownywalnym z tym, jakiego mozna by oczekiwaé od starszych pokolen pra-
cownikow. Osoby z pokolenia Sieci sg bowiem zdolne do tego, by zosta¢ fanami
swoich pracodawcow i spedza¢ godziny na dzialalno$ci promujacej i wspieraja-
cej firme. Zdaniem Tapscotta to pokolenie aktywistow, ktorzy potrzebujg wolno-
$ci, wspolnoty i stalego podtaczenia do Sieci.

21

D. Tapscott, Grown up digital: how the Net Generation is changing your world, New York 2009.
Korzystam tu z wydania angloj¢zycznego, dostgpne jest jednak takze wydanie polskie (idem, Cyfiowa doro-
stos¢. Jak pokolenie sieci zmienia nasz swiat, ttum. P. Cypryanski, Warszawa 2010). Por. tez: idem, Growing up
digital: the rise of the Net Generation, New York 1998.

2 Idem, Grown up digital..., s. 73-96. W polskim przektadzie P. Cypryanskiego sa to odpowiednio:
wolno$¢, dostosowanie do swoich potrzeb, baczna obserwacja, wiarygodno$¢, wspotpraca, rozrywka, szybkie
tempo, innowacyjnosc.
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Niezaleznie od tego, czy idealy te wydaja si¢ pokoleniu baby boom racjo-
nalne, zdobywajg coraz szerszg aprobate takze w instytucjach nie do konca na to
przygotowanych — takich jak instytucje edukacyjne i zwigzane z animacjg kul-
turowa. Takze one — cho¢ o ustalonej przeciez pozycji i tradycji — przystosowuja
si¢ do swoich odbiorcéw i coraz czesciej tworzone sg przez przedstawicieli tego
pokolenia.

Na pytanie, jaka dzi$ powinna by¢ edukacja (w tym — edukacja medial-
na) mozna odpowiedzie¢ przez analogi¢ do analizy ideatéw mozgu 2.0: powinna
dawa¢ mozliwo§¢ wyboru (wolnosci), by¢ spersonalizowana (dostosowana do
kazdego ucznia indywidualnie), przejrzysta i rzetelna (a zatem odpowiadac¢ na
potrzebe krytycyzmu i dawac poczucie integralnosci z do§wiadczeniem ucznia),
powinna takze pozwala¢ na wspolprace w grupie i by¢ dobrg zabawa, a takze
wykorzystywac szybkos$¢ i innowacyjnos¢ (w zakresie metod i zadan)?. Tapscott
daje siedem rad wspotczesnym nauczycielom i szkole 2.0, podsumowujac tym
samym negatywnie szkote tradycyjna: 1) méwi o niechlubnej tendencji do wpro-
wadzania do klasy technologii bez zastanawiania si¢ nad celem takiego dziatania
(,,Liczy si¢ zmiana w pedagogice, a nie technologia”)*; 2) postuluje zmiang for-
my przekazywania wiedzy z wyktadowej na bardziej interaktywna i dialogicz-
ng (,,Zacznij zadawa¢ uczniom pytania i stuchaj ich odpowiedzi. Stuchaj takze
pytan, ktore zadaja. Pozwol im znalez¢ odpowiedz. Pozwol im wspottworzy¢
doswiadczenie uczenia si¢”); 3) proponuje zmiang roli nauczyciela — od spraw-
dzania postepow indywidualnego uczenia si¢ do moderacji aktywnosci grupo-
wej (zachgcanie uczniow do wspolpracy i pokazywanie sposobow korzystania
z wiedzy eksperckiej i zrodet); 4) sugeruje rewaloryzacje podej$cia do celowosci
calego procesu nauczania (koncentracj¢ nie na testach i przekazywaniu wiedzy,
ale na budowaniu zamitlowania do samodzielnego zdobywania wiedzy i na ucze-
niu metod uczenia si¢); 5) optuje za racjonalnym wykorzystaniem technologii,
w celu zdobycia wiedzy o uczniu i nawigzania z nim relacji; 6) zaleca projekto-
wanie programow edukacyjnych w zgodzie z osmioma zasadami pokolenia Sieci;
7) promuje ,,wynalezienie czy tez odnalezienie siebie na nowo w roli nauczycie-
la, profesora, edukatora” (zgodnie z hastem: ,,Mozesz by¢ nowym nauczycielem,
nawet po pie¢dziesigtce!”)>.

2 Ibidem,s. 148.

24 Zgadza si¢ to z obserwacjami poczynionymi przez innych badaczy takze w Europie, por. N. de
Almeida Alves, C.F. Rodrigues, ICT in education: is there an emergence of contrasting learning cultures be-
tween students and teachers?, [w:] Post-Privacy Culture: Gaining Social Power in Cyber-Democracy, red.
A. Maj. Oxford 2014, s. 203—-221. Podobnych studiow mozna oczywiscie wymieni¢ wigcej, rowniez polskich —
choéby wspomniang publikacje¢ O potrzebie edukacji medialnej w Polsce. Por. tez: M. Gui, G. Argentin, Digital
skills of Internet natives: different forms of digital literacy in a random sample of northern Italian high school
students, ,,New Media & Society” 2011, vol. 13, nr 6, s. 963-980; C. Beavis et al., Teachers’ beliefs about the
possibilities and limitations of digital games in classrooms, ,,E—Learning and Digital Media” 2014, vol. 11, nr 6,
s. 569-581.

% D. Tapscott, Grown up digital..., s. 122—148 [thum. A.M.]. Zob. zwlaszcza fragment o szkole 2.0
(s. 144-148).
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Warto zastanowi¢ si¢ przez chwile, czy rzeczywiscie wszystkie te propo-
zycje sg czym$ nowym dla pedagogiki i edukacji kulturowej. Mozna tu przypo-
mnie¢ takie klasyczne juz dzi$ teorie uczenia si¢ jak Gestalt Wolfganga Kohlera
(teoria wgladu), teoria uczenia przez dziatanie Johna Deweya, konstruktywizm
psychologiczny Jeana Piageta czy konstruktywizm spoteczny Lwa Wygotskiego
(uczenie si¢ jako do$wiadczenie spotecznej wymiany i inspiracji)?, by doj$¢ do
wniosku, ze Tapscott nie trafia w prozni¢ — a raczej na podatny grunt, przygo-
towany teoretycznie do przemiany metod pracy. Jednak jego poparte wynika-
mi sondazy (i nieustannie konsultowane z mtodszym pokoleniem) konstatacje
dotyczace odmiennego sposobu myslenia wspotczesnej mtodziezy niewatpliwie
uzasadniajg podjecie radykalnych srodkow i wyjasniaja pewne poczucie koniecz-
nosci zwrotu w edukacji.

Medialaby, fablaby, banki wiedzy

Zmiana mys$lenia przychodzi wraz z nowymi, czgsciowo oddolnymi i niezalez-
nymi formami edukacji medialnej. Zwrot dokonuje si¢ ze wzgledu na zapotrze-
bowanie spoteczne i niedostosowanie systemu edukacji do dynamiki przemian
kulturowych i komunikacyjnych pod presja nowych technologii. Najwazniej-
szym czynnikiem charakterystycznym dla nowych instytucji zajmujacych sie
szeroko pojeta edukacja medialna, a zwlaszcza nowomedialna, jest ich oddol-
no$¢, elastyczno$¢ i otwarto$¢ na rézne srodowiska, zwlaszcza spoza akademii
czy — szerzej — sfery edukacji i animacji kulturowej. To czesto instytucje edu-
kacyjne i kulturalne, ktoére powstaty z potrzeby wspdlnego rozwijania zaintere-
sowan okreslonych jednostek, z checi stworzenia miejsca do spotkan dla osob
dzialajacych razem w Sieci nad konkretnymi projektami, czy tez z poczucia bra-
ku w przestrzeni publicznej takiego centrum, ktore pomagatoby zdobywac nowe
kompetencje z zakresu informatyki, projektowania informacji i dziatan spotecz-
nych. Chodzi o medialaby, fablaby, banki wiedzy, a takze hackerspace’y, kluby
DIY, stowarzyszenia i wydarzenia czasowe — zwlaszcza festiwale sztuki mediow,
projektowania technologii i programowania oraz warsztaty i hackatony.
Najszerszym pojeciem jest niewatpliwie medialab — ktorego pierwowzo-
rem jest MediaLab w MIT, stynne laboratorium mediéw dziatajace na wiodace;j
uczelni technicznej w USA. Idea powstania laboratorium pojawita si¢ w roku
1980 i byla pomystem profesora Nicholasa Negroponte oraz bylego doradcy
prezydenta Johna F. Kennedy’ego do spraw nauki Jerome’a Wiesnera. Labo-

% Zob. D.C. Phillips, J.F. Soltis, Podstawy wiedzy o nauczaniu, tham. E. Jusewicz-Kalter, Gdansk
2003; L.S. Wygotski, Myslenie i mowa, ttum. E. Flesznerowa, J. Fleszner, Warszawa 1989; J. Piaget, Mowa
i myslenie dziecka, ttum. J. Kotudzka, Warszawa 2011; J. Dewey, Demokracja i wychowanie. Wprowadzenie do
filozofii wychowania, ttum. Z. Doroszowa. Wroctaw 1972; idem, Jak myslimy?, thum. Z. Bastgendwna, Warsza-
wa 1988; J.S. Bruner, Poza dostarczone informacje. Studia z psychologii poznawania, th. B. Mroziak, Warszawa
1978; idem, Kultura edukacji, ttum. T. Brzostowska-Tereszkiewicz, Krakow 2006.
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ratorium, ktoérego otwarcie nastapito w 1985 r.’, wptyneto znaczaco na rozwoj
medidw, otworzylo wiele drog do istotnych eksperymentdw artystycznych i inzy-
nierskich, ale tez do udanych dziatan biznesowych w branzy IT. Dziatania w Me-
diaLabie obejmuja wszelkie kreatywne proby stworzenia nowych technologii,
zaroéwno interfejsow, jak i aplikacji (czesto sa to projekty inzynierskie, badawcze
i artystyczne zarazem), a takze nowatorskiego zastosowania narzedzi juz istnieja-
cych —mowa tu o ,,projektowaniu technologii dla ludzi w celu stworzenia lepszej
przysztosci”®®. MediaLab przyciaga artystow, projektantow, inzynieréw, infor-
matykow — i to wlasnie ten interdyscyplinarny zespot jest srodowiskiem, w kto-
rym rodza si¢ niebanalne pomysty i niestandardowe rozwigzania.

Do powyzszych dziatan nawigzuje sie¢ medialabow, ktore zaczety powsta-
wac w kolejnych dekadach w Europie i Azji na wzor i przy wsparciu amerykan-
skiego centrum, m.in. w Helsinkach, Madrycie, Tokio. Podobny ruch pojawit si¢
po 2010 r. takze w Polsce — gdzie oficjalna kuratela MIT nie istnieje (jednak ame-
rykanski przyklad stanowi wazng inspiracj¢), natomiast bezposredniego wspar-
cia w fazie rozruchowej, jakg stanowit Oboz Kultury 2.0 — Medialab Chrzelice
(12-16 sierpnia 2010 w Chrzelicach pod Opolem), potem Medialab Lublin i Me-
dialab Warszawa (i towarzyszaca im publikacja: Medialab. Instrukcja obstugi®),
udzielili Polakom cztonkowie Medialab Madrid oraz sam Joichi Ito, dyrektor
MIT MediaLab. Podobne pomysty pojawily si¢ rownolegle takze w Katowicach
przy okazji staran o tytut Europejskiej Stolicy Kultury 2016 (lata 2010-2011)
— Medialab Katowice jest kontynuacja i realizacjg tamtych pomystow i staran
w obrgbie nowej instytucji kultury Miasto Ogrodow. Warto odnotowac, ze choc
zaroéwno Lublin, jak i Katowice przegraly konkurs, to propozycje stworzone przy
okazji staran o tytut Stolicy Kultury zapoczatkowaly nowe myslenie o wspolnej
przestrzeni kulturowej i urbanistycznej, ich przemianach i skutkach dla lokal-
nych spolecznosci. Wsrdd tych pomystow istotne miejsce dla lokalnej samoiden-
tyfikacji zajety projekty nowomedialne, rozwijane we wspolpracy z lokalnymi
medioznawcami i designerami: pomysty na Cyfrowy Lublin i katowicki Cybe-
rogrod®®. Niezaleznie od pewnych rdznic, istotg kazdego jest tworzenie interdy-
scyplinarnego zespotu osob zainteresowanych eksperymentowaniem z nowymi
mediami w réznych aspektach, od projektowego i informatycznego, po kultu-
rowo-spoteczny i edukacyjny?!. Katowicki zesp6t programowy, podobnie jak

2" About the Lab: Mission and history, MIT Media Lab, http://www.media.mit.edu/about/mission-
-history [dostep: 23.02.2015].

2 [bidem [podkr. A.M.].

2 Medialab. Instrukcja obstugi, red. M. Filiciak, A. Tarkowski, A. Jalosinska, Chrzelice 2011.

3 Por. A. Maj, M. Derda-Nowakowski, Cyberogrod, [w:] Katowice — Miasto Ogrodéw, red. K. Pie-
karski, Katowice 2010, s. 171-185. Wraz z Michatem Derda-Nowakowskim bylam cztonkiem zespotu mery-
torycznego tworzacego projekt dla miasta i wspotautorem platformy nowomedialnej katowickiego projektu
Miasta Ogrodow (czg$¢ Cyberogrod).

31 Przyjemnosé¢ eksperymentowania. Medialab Katowice 2012 / The Joy of Experimenting. Medialab
Katowice 2012, red. K. Piekarski, ttum. R. Drewniak, Katowice 2013.
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lubelski, widziat istotg¢ budowania takiego miejsca skupiajacego okreslone $ro-
dowiska w kontekscie edukacji medialnej (poglebianie kompetencji zwigzanych
z operowaniem nowymi technologiami, projektowaniem interfejsow i aplikacji,
kreatywnym i krytycznym wykorzystaniem mediow na potrzeby lokalnej spo-
tecznosci), a takze popularyzacji refleksji nad dziataniem technologii na kulturg
(pogtebianie rozumienia jgzyka nowych mediow, a takze pozytywnego i nega-
tywnego wptywu inteligentnych technologii na zycie jednostki i spoteczenstwa);
chodzilo tez o zachecanie do eksperymentowania z technologia jako taka — cy-
frowy alfabetyzm, jak ujmuje to Piotr Celinski*’. Trzeba doda¢, ze mimo ciagtej
ewolucji i realizacji nowych badan i projektow, Medialab Katowice, pod nadzo-
rem Karola Piekarskiego, nadal wciela te idee i warto$ci®.

Polskie medialaby akcentuja przy tym idee otwartosci, wymiany i pozy-
tywng role spoteczna, jaka pragng odgrywa¢ w poglebianiu wiedzy i stymulo-
waniu dyskusji wokot mediow cyfrowych. Podobne zalozenia przyswiecajg Jo-
ichi ,,Joi” Ito, kolejnemu dyrektorowi MIT Medialab, ktoéry sam jest symbolem
otwartosci i rado$ci kreacji we wspotpracy z innymi**, podobnie jak jego po-
przednik na tym stanowisku, John Maeda, jest symbolem projektowania z mysla
o uzytkowniku, zgodnie z zasadami prostoty*. Polskie medialaby przez pierwsze
lata koncentrowaty si¢ jednak, w przeciwienstwie do swojego pierwowzoru, nie
na badaniach naukowych i eksperymentach artystycznych, ale wlasnie na warsz-
tatach technicznych i artystycznych oraz projektach o charakterze edukacyjnym
i designerskim. Mozna w tym upatrywac pewng stabos$¢ (mniejsza innowacyjno$é
na skal¢ globalng), ale tez atut tych nowych instytucji (rzeczywista realizacja
celow spotecznych, animacyjnych i edukacyjnych), trzeba jednak zauwazyc, ze
jesli medialabowi uda si¢ wypracowac specyficzng formule, ktora sprawdza sig
lokalnie, to ma mozliwo$¢ podjecia takze projektow badawczych skoncentrowa-
nych na przyktad na wizualizacji danych miejskich, tak jak to si¢ dzieje obecnie
w Katowicach, gdzie formuta medialabu jako otwartego projektu prowadzonego
przez miejska instytucje kultury (Katowice — Miasto Ogrodéw) okazata si¢ traf-
na. Nie wszedzie jednak poczatkowy zapat przeklada si¢ na wieloletnie projekty.

Medialaby w stosunkowo krotkim czasie wypracowaty sobie niematg gru-
pe statych uczestnikow warsztatow — uczniow, ktorzy stajg si¢ nastgpnie nauczy-
cielami prowadzacymi zajecia dla kolejnych adeptow nowych mediow. Z czasem
niewatpliwie czg$¢ z nich stanie si¢ §wiadomymi projektantami nowatorskich
rozwigzan lub animatorami innych dziatan kulturowych w zakresie nowych tech-
nologii, projektowania interfejsow czy innowacyjnosci per se. Trzeba tez dodac,

32 P. Celifiski, Medialab — silnik nowego alfabetyzmu, [w:] Medialab. Instrukcja obstugi..., s. 59-60.
Por. A. Maj, M. Derda-Nowakowski, Cyberogrod...

3 Por. K. Piekarski, Metody badania i odkrywania miasta oparte na danych. Wprowadzenie, [w:]
Metody badania i odkrywania miasta oparte na danych, red. K. Piekarski, Katowice 2015, s. 3.

3 Por. Zamknij si¢ i po prostu to zréb, z Joi Ito rozmawiaja A. Jatosifiska i A. Tarkowski, [w:] Media-
lab. Instrukcja obstugi..., s. 128.

3 J. Maeda, The laws of simplicity: design, technology, business, life, Massachusetts 2006.
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ze medialaby w kontekscie polskim sg w zasadzie pierwszymi instytucjami pro-
mujacymi zmiennos¢ pozycji w procesie edukacyjnym — przechodnios¢ roli na-
uczyciela i ucznia jest doswiadczeniem niezwykle istotnym i tworczym, dotad
nieeksplorowanym przez inne instytucje. Dodatkowym atutem medialabow jest
szeroki i elastyczny obszar poszukiwan i zainteresowan badawczych — wobec
braku innych instytucji edukacyjnych skoncentrowanych na budowaniu kompe-
tencji nowomedialnych wyzszego stopnia (tj. nie kompetencji informatycznych
rozumianych jako obstuga komputera czy okreslonego oprogramowania, ale kre-
atywnego uzywania specjalistycznych narzedzi lub ich tworzenia) wsérod mto-
dych dorostych, jest to niezwykle istotna inicjatywa. Trzeba tez dodaé, ze zespot
Medialabu Katowice dba o to, by uczestnikami byly zarowno nowe osoby, jak
i te stale powracajace, a takze o to, by zespot sktadat si¢ z 0s6b o zréznicowanym
zapleczu w zakresie wyksztalcenia, wiedzy, kompetencji i doswiadczenia zawo-
dowego, niezaleznie od tematu projektu. Spotykaja si¢ tu zarowno profesjonali-
$ci roznych dziedzin, fascynaci, jak i zaciekawieni amatorzy. Najwazniejsza jest
motywacja potencjalnych uczestnikow, to ona bowiem czesto decyduje o powo-
dzeniu projektow i zakonczeniu nieraz zmudnych dziatan.

Podobng jak medialaby inspiracyjng rolg, ale tez funkcj¢ bezposredniego
warsztatu dostarczajacego technologie na potrzeby indywidualne, petig fabla-
by. Czgsto sa powigzane z medialabami lub znajduja swoje miejsce dzigki fa-
nom domowej produkcji — fabrykacji przeprowadzanej za pomoca drukarek 3D,
np. takich jak open source’owy RepRap pomystu Adriana Bowyera. Pozwalaja
one na samodzielne wykonanie zaprojektowanych obiektow trojwymiarowych,
praktycznie bez ograniczen. Poczatkowo drukarki takie dostgpne byly jedynie
w osrodkach badawczych, politechnikach, uniwersytetach medycznych i akade-
miach sztuki, z czasem zaczgly by¢ wykorzystywane w centrach edukacyjnych
(np. Ars Electronica w Linzu) czy w medialabach wlasnie. Geneza pomystu jest
zreszta praca czgsci zespotu MIT — Center for Bits and Atoms*.

Pierwotny pomyst wyszedl od dyrektora Centrum Neila Gershenfelda
w trakcie prowadzenia kursu akademickiego How To Make (Almost) Anything®’.
Gershenfeld opisuje swoje zdziwienie wielkim zainteresowaniem, jakie wzbu-
dzit nowy przedmiot, zaprojektowany dla studentéw ostatniego roku specjalno-
$ci przygotowujacych projekty badawcze. Co ciekawe, to zainteresowanie zupet-
nie rozmingto si¢ z zaplanowang grupa docelowa: zamiast dziesi¢ciu studentow
ostatnich lat kierunkow inzynierskich, pojawilo si¢ sto 0sob reprezentujacych
odmienne kierunki studiow, gtéwnie projektanci i artysci, ale tez biolodzy i fi-
zycy, matematycy etc. Wszyscy ogarnieci byli ideg stworzenia jakiego$ nowego
urzadzenia czy interfejsu, ktory shuzytby jedynie im, odpowiadatby na ich kon-
kretne zapotrzebowanie. Od poczatku chodzilo wigc o stworzenie takiego obiek-

3¢ The Center for Bits and Atoms, MIT, http://cba.mit.edu/ [dostep: 2.03.2015].

37 Por. N. Gershenfeld, When things start to think, New York 1999; idem, Fab: the coming revolution
on your desktop — from personal computers to personal fabrication, New York 2005.
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tu, ktory nigdy nie zostanie wyprodukowany przez przemyst na potrzeby maso-
wego konsumenta®®. Prace, jakie powstaly w ramach laboratorium, mieszcza si¢
w obrebie digital arts. Sa to np. Scream Body — interfejs pozwalajacy stworzy¢
osobistg przestrzen do krzyku w miejscach do tego nieprzeznaczonych (zapisu-
jacy 1 wyciszajacy jednoczesnie krzyk, a potem uwalniajacy go, gdy tego chce-
my), Defensible Dress — sukienka ochronna, nadymajaca si¢ i rozprgzajaca ostre
elementy, gdy intruz zbliza si¢ do noszacej ja kobiety zbyt blisko, z naruszeniem
zasad dystansu indywidualnego opisanych przez Edwarda Halla w jego stynnych
badaniach proksemicznych®’, czy specyficzny budzik wymagajacy od zaspanej
osoby tapania wylacznie swiecacych si¢ rurek, w ktorych diody migaja losowo
ze zmienng predkoscig®. Gershenfeld zauwaza, ze efekty tej kreatywnosci sg za-
dziwiajace i tacza si¢ z nieskonczonymi mozliwosciami wykorzystania drukarek
3D i innych wymyslonych w MIT przez jego zespol narzedzi.

Byt to pierwszy krok ku fablabom — ku umozliwieniu globalnej spotecz-
nosci wykorzystania specjalistycznych technologii stuzacych szybkiemu proto-
typowaniu (rapid prototyping) oraz indywidualnej fabrykacji, dostosowanej do
potrzeb lokalnych. W 2002 r. MIT przy wsparciu NSF rozpoczeto budowanie
fablabow w réznych lokalizacjach, poczatkowo takich, ktérych celem bylo zwal-
czanie roznych aspektéw problemu wykluczenia cyfrowego (digital divide) —
a zatem w wiejskich rejonach Indii, na dalekiej pélnocy Norwegii (wérod mniej-
szo$ci Saamow), w Kostaryce, Ghanie i w §rdédmieséciu Bostonu*!.

Trzeba zgodzi¢ si¢ z Gershenfeldem, ktory widzi w tym procesie poczatek
trzeciej cyfrowej rewolucji — po dwoch rewolucjach dotyczacych komunikacji
i obliczen nastgpuje rewolucja fabrykacji (produkcja obiektow). Jest to przej-
scie od masowej produkcji przemystowej do indywidualnej domowej fabryka-
cji niepowtarzalnych obiektow, tworzonych w zgodzie z lokalnymi pomystami
i potrzebami*?. Fablab jest zatem zgodnie z pomystowa egzegeza Gershenfelda
zarazem ,,laboratorium fabrykacji” (a lab for fabrication) i ,,fantastycznym labo-
ratorium” (fabulous laboratory)*®. Dzi$ fablaby tworzone sa w roznych miastach
(takze w Polsce) na uzytek lokalnych spolecznosci, przy udziale stosunkowo nie-
wielkich srodkow*.

Kamieniem milowym w upowszechnianiu oddolnej fabrykacji stato si¢
wyprodukowanie przez zespol Gershenfelda open source’owej drukarki 3D

¥ Idem, Fab: the coming revolution..., s. 10-16.

3 Z mojej rozmowy z autorka projektu, przeprowadzonej w czasie wystawy CybrArts 2014, wynika,
Ze nie jest ona $wiadoma tego kontekstu teoretycznego, niemniej praca w zaskakujacy sposob wizualizuje wy-

J g ycezneg ) P

niki badan Edwarda Halla.

40 N. Gershenfeld, Fab: the coming revolution..., s. 19-24.

- Ibidem, s. 12-13.

2 Ibidem, s. 10.

4 Ibidem, s. 12.

44

H.G. Zijp, Instruktaz fablabu od podstaw albo jak samodzielnie zalozy¢ fablab w 7 dni z czworkg
ludzi i 5000 euro [FabLab Amersfoort], [w:] Medialab. Instrukcja obstugi..., s. 713-77.
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RepRap — majacej ,,zdolnos¢” samoreplikacji (tj. jedna drukarka drukuje czgsci
do kolejnego egzemplarza takiej samej drukarki)”. Tym samym proces repro-
dukcji ulegl praktycznemu zwielokrotnieniu do nieskonczonos$ci — jednoczesnie
znacznie spadly koszty przedsigwzigcia. Mozna zatem dzi§ powiedzie¢, ze fa-
blaby sg zrealizowanym projektem globalnej edukacji medialnej, co osiggnigto
poprzez otwarcie na wspolnotowe uczenie si¢, dostosowanie narzedzi do uzytku
w specyficznych lokalizacjach i w celu rozwigzywania jednostkowych proble-
mow.

Podobne zamierzenia szerzenia wiedzy informatycznej i medialnej, roz-
wigzywania problemow i konsolidacji czlonkoéw spolecznosci informatyczne;j
i hakerskiej oraz w pewnej mierze animacji kulturowej skoncentrowanej na no-
wych technologiach majg tez inne inicjatywy — hackerspace’y, kluby kompute-
rowe 1 przestrzenie spotkan informatykow, hakerow i innych zainteresowanych
technologiami informatycznymi, grami komputerowymi i towarzyszacym im
projektom spotecznym czy haktywistycznym (neologizm od: hakowanie i akty-
wizm). Przyktadem moze by¢ tu Chaos Computer Club Berlin czy banki wiedzy,
takie jak hiszpanski Banco Comun de Conocimientos (The Bank of Common
Knowledge)*. Krajobrazu dopetniaja takze sprofilowane festiwale i konferencje
nowomedialne, takie jak Siggraph (mi¢edzynarodowa konferencja i wystawa prze-
mieszczajaca si¢ od 1974 r. pomiedzy USA, Kanadg, Japonia, Hong Kongiem
i Korea), Transmediale Berlin, Ars Electronica Festival Linz (zwlaszcza czgsé¢
konkursowa dla dzieci i mtodziezy U19 oraz czg$¢ badawcza Futurelab), World
Usability Day, czy instytucje, jak ZKM Karlsruhe czy Ars Electronica Center, ale
tez globalna sie¢ ekspercka i konferencja TED oraz powigzane z nig lokalne ini-
cjatywy TEDx. Wszystkie tworza podobny dyskurs na temat technologii i relacji
cztowiek — media elektroniczne.

Warto na zakonczenie doda¢ jeszcze par¢ stow o idei bankow wiedzy,
ktore aktywizuja uzytkownikow mediow do tego, by komunikowa¢ si¢ i nieza-
leznie od wszelkich instytucji dokonywa¢ rodzaju wymiany, w ktorej dobrem
szczegblnym, ktore mozna zdoby¢ badz zaoferowac, jest wiedza lub umiejet-
nosci w jakiejkolwiek dziedzinie — w tym wiedza potoczna. Bank wiedzy jest
rodzajem tablicy ofert, na ktérej mozna zamiesci¢ zapytanie (potrzeby) lub swo-
ja oferte (wiedzg). Banco Comun de Conocimientos jest projektem sieciowym
o tyle specyficznym, ze aktywisci, ktorzy go tworzg, jednoczesnie realizuja cykle
edukacyjne w roéznych centrach kultury i miejscach publicznych. Zarowno wi-
tryna internetowa, jak i baza danych, w tym multimediéw (wszelkie materialy
zgromadzone dzigki uzytkownikom) sa oparte na licencji copyleft i maja shu-
zy¢ przede wszystkim spolecznosci — osobom poszukujacym wiedzy i dajacym

4 RepRap Project Wiki, http://reprap.org/ [dostep: 2.03.2015].

4 Atmosfere panujaca na corocznym zjezdzie cztonkéw CCC Berlin ciekawie opisuje D. Domscheit-
-Berg, WikiLeaks od srodka, Warszawa 2012, s. 19-20. Dziatania BCC opisuj¢ w artykule Wikifikacja wiedzy,
Travel 2.0 i globalhood, [w:] Kody McLuhana...,s. 152—153.
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wiedz¢ innym. To rodzaj nieformalnego handlu, drugiego obiegu wiedzy, forma
»samopomocy sasiedzkiej”, podobnie jak w sieciowych bankach czasu. Pomoc
$wiadczona jest nieodptatnie, jedynym dobrem, jakim obraca spoteczno$¢, jest
wiedza — moze to by¢ zardéwno akademicki wyktad z fizyki kwantowej, kurs ha-
ftowania, porady elektryka, jak i przepis na domowe konfitury. Wiedza ta nie
jest w takich projektach warto§ciowana czy cenzurowana, a traktowana jedynie
w aspekcie uzytkowym: jesli jest na nig zapotrzebowanie — jest wystarczajgco
warto$ciowa i mozna si¢ nig podzieli¢. Wazna jest wymiana, proces wspotdzie-
lenia si¢ z innymi internautami, dowartosciowujacy kazdego czlonka cyfrowej
spoteczno$ci. Mozna widzie¢ tu transformacj¢ opisywanego przez Bronistawa
Malinowskiego obrzedu kula w epoce sieciowej. Uzytkownicy bankow wiedzy
nie wymieniajg si¢ muszlami i toporkami, ale dobrem najcenniejszym w naszej
globalnej 1 usieciowionej wiosce — informacjg i sposobami jej przetwarzania.
Przewidywat to niegdys$ Nicholas Negroponte.

Podsumowanie. Instytucje edukacji nowomedialnej

Popularno$¢ wymiany sieciowej i nowych instytucji nie oznacza oczywiscie, ze
szkolna edukacja medialna nie powinna by¢ prowadzona — i to z wykorzystaniem
jak najlepszych metod wypracowanych przez pedagogdéw. Opisywane tu nowe
instytucje edukacyjne i animacyjne na pewno nie zastgpia systemowych wysil-
kéw specjalistow nauczania, moga jednak uzupehic ich aktywno$¢.

Skad mozna mie¢ t¢ pewnos$¢? Odpowiedzi dostarczaja same opisywane
tu instytucje. Wiekszo$¢ z nich ma charakter dziatan oddolnych, a zatem sg przy-
najmniej czeSciowo ruchami opartymi na samoorganizacji sieci obywateli, moga
jednak przetrwac i funkcjonowac w trzech przypadkach: 1) zyskujac tymczasowe
wsparcie panstwa czy innych fundatoréw (opcja dotacyjna), 2) stajac si¢ bytami
komercyjnymi (opcja biznesowa), 3) zyskujac charakter bardziej formalny — sta-
jac sie czescia duzej instytucji, np. laboratorium w ramach uczelni czy szkoty,
czegscig instytucji kultury, stalym projektem realizowanym przez stowarzyszenie
czy fundacje, projektem instytucji miejskiej (model mieszany).

Niezwykle waznym elementem opisywanych instytucji edukacyjnych jest
sieciowos$¢, zdecentralizowany charakter, elastyczno$¢ w podejmowaniu tema-
tow 1 wykorzystaniu narzedzi, merytokracja. Wazny jest fakt, ze tworza je spo-
fecznosci, a zatem zaangazowane jednostki, zarbwno amatorzy, jak i profesjona-
liSci —musza oni czu¢ potrzebg wspotdziatania, a takze widzie¢ wspolny, mozliwy
do osiagniecia cel. Charakterystyczna jest wymiana roli ucznia i nauczyciela,
zespolowy sposob dochodzenia do wynikow, wspolny namyst nad problemami
i wspolna wielogodzinna praca. Teoretycznie nie ma tu znaczenia specjalizacja,
jednak trzeba przyznaé, ze pewne profesje sa w zespotach niezbedne i wysoko
cenione — np. programisci czy projektanci. Mowi si¢ tu o interdyscyplinarnosci,
akcentuje wielo§¢ kompetencji — nie oznacza to jednak, Ze nie istniejg granice
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dyscyplin. Nie da si¢ ich przeciez w petni zniwelowa¢ — stuzy temu jednak wia-
$nie zespotowe podejscie do problemdéw. Majacy pomyst i rozpoznajacy potrzebe
humanista nie poswigci wielu lat studiow, by stac si¢ programista, a nastgpnie ko-
lejnych kilku, by sta¢ si¢ projektantem i wreszcie moc stworzy¢ wlasng aplikacje
—raczej zbuduje razem z programista i z projektantem zespol, w ktorym podzielg
si¢ pracg. Warto tez doda¢, ze mobilnos$¢, elastycznos¢ formuly i dostosowanie
do potrzeb uczestnikow spolecznosci jest istotng cechg, ktora wptywa na zywot-
no$¢ medialabow, fablabow, bankéw wiedzy czy innych opisywanych lub wspo-
minanych tu organizacji, a ktorej niewatpliwie brakuje tradycyjnym instytucjom
edukacyjnym. Te ostatnie dysponujg jednak czgsto baza w postaci pomieszczen,
pracownikow, sprzetu, a zatem istnieje przestrzen dla wspotpracy nowych i sta-
rych instytucji edukacyjnych. Nowe instytucje takze maja mankamenty — me-
todyka i metodologia takiej edukacji nie sg jeszcze wystarczajaco dobrze opra-
cowane*’; czgsto warsztaty prowadzone sg przez entuzjastow i specjalistow bez
przygotowania pedagogicznego; zrdznicowany stopien profesjonalizmu oznacza
w istocie, ze osobom poczatkujacym trudno jest dotrzymac kroku profesjonali-
stom lub zaawansowanym uzytkownikom danego oprogramowania; cz¢sto sam
dostepny hardware staje si¢ problemem nie do pokonania, co prowadzi do znie-
checenia cze$ci uczestnikow; niektorych projektow nie da si¢ skonczy¢ z uwagi
na rézne przeszkody, miedzy innymi tymczasowos¢ formuty spotkan. Przyktad
katowickiego Medialabu pokazuje jednak, Ze mozna tymi procesami efektywnie
zarzadzac i probowac przeciwdziala¢ problemom.

Niewatpliwie model edukacyjny, ktory tradycyjne instytucje mogtyby czg-
$ciowo przynajmniej zapozyczy¢ od tych nowych formut, to otwarto$¢ na ekspe-
ryment i nastawienie na rado$¢ z tworzenia i rozwigzywania problemow, filozofia
DIY (do it yourself), otwartos¢ na wolne narzedzia (open hardware, open source,
otwarte dane, wolna kultura etc.), akcentowanie watku prospotecznego aktywno-
$ci nowomedialnej. Trzeba jednak przyznac, ze cho¢ formy sg nowe, to podobne
pomysty mozna odnalez¢ w historii i teorii edukacji — przede wszystkim u Johna
Deweya i konstruktywistow. Medialaby, fablaby i inne nowe instytucje wcielaja
bowiem w zycie ideat edukacji przez dziatanie i edukacji rozumianej jako dzia-
fanie spoteczne.

Na zakonczenie mozna zada¢ pytanie o adresata tych nowych instytucji.
Odpowiedz jest zaskakujaca, nie da si¢ bowiem precyzyjnie wskaza¢, kim sg
odbiorcy i tworcy tych wspolnot — poza tym, ze sg to ludzie zaciekawieni, po-
szukujacy; to ci, ktorzy chca tworzy¢ wspdlnote, chea si¢ weigz uczyé, cho¢ nie
zawsze wiedza, po co. Jest to zatem Zywy organizm, tworzony przez uczestni-
kow kultury sieciowej. Podobnie mozna tez zastanowi¢ si¢, do kogo skierowa-
ne sg stowa zawarte w motcie niniejszego artykutu. Moze to tylko symboliczne
zerwanie jakiej$ relacji, ktore reka amatora graffiti musiata zaznaczy¢ na mu-

4 Mozna jednak sprobowa¢ wykorzystaé tu teori¢ innowacyjnosci: 7ools for innovation: the science
behind the practical methods that drive new ideas, red. A.B. Markman, K.L. Wood, Oxford 2009.
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rze. Jednak mur ten jest specyficzny: to wysoki betonowy wat okalajacy rzeke
o watpliwych atutach przyrodniczych, przeptywajaca przez serce Slaska, regionu
zdegradowanego przez stare technologie i przemysl, a odradzajgcego si¢ dzigki
nowym technologiom i kulturze. Vis-a-vis napisu miesci si¢ Centrum Informacji
Naukowe;j i Biblioteka Akademicka, symbol wspotpracy dwoch uczelni i zupel-
nie nowy model biblioteki, w ktorej ksigzki i informacje w bazach danych maja
taka samg warto$¢. Napis ten tkwi tam wigc jak wyzwanie rzucone naukowcom
siedzacym w bibliotece i przeszukujacym Sie¢, by odnalez¢ madros¢. Mozemy
jednak potraktowac te stowa jako znak czasu — czy nie jest to zdanie skiero-
wane do wspodtczesnych nauczycieli, edukatorow, wyktadowcow? Czy jednak
rzeczywiscie nie sg oni potrzebni? Mozna w to watpi¢. Nowe instytucje edukacji
medialnej udowadniajg, ze wiedza i innowacja cz¢sto rodzg si¢ w bezposrednim
kontakcie z drugim cztowiekiem.






