Polska Mys$l Pedagogiczna

10 (2024), s. 201-217
https://doi.org/10.4467/24504564PMP.24.012.19966
www.ejournals.eu/PMP

Justyna Nowotniak! @ https://orcid.org/0000-0002-7439-0414

Uniwersytet Szczecinski

DZIECKO W SWIECIE KULTURY WIZUALNE]J

A Child in a World of Visual Culture

Summary: The article refers to a small - yet concerning a significant problem area — seg-
ment of visual culture: creating visual worlds for children in the form of online games, as well
as implying streamers” navigational role in the virtual world and said games. Part one of the
article focuses on understanding visual culture and mechanisms of its creation — whereas part
two shows certain games and their respective most popular streamers in Poland as an example.
This article is a preliminary proposal of addressing said problem area.

Keywords: visual culture, online games, streamer

Uwagi wprowadzajace

Wspolczesna kultura w swojej znaczacej czesci jest kultura wizualng zdominowang
przez obraz po ,zwrocie piktorialnym™. Czlowiek zyskuje przekonanie, ze party-
cypacja w jej przejawach pozwala dostrzec i poznac obszary, ktére byly dla niego do
tej pory niezauwazalne; dowarto$ciowuje go, wzmacniajac poczucie podmiotowosci.
Ekspansja wizualnosci niesie jednocze$nie zagrozenia dla odczuwania przez ludzi

! Dr hab. Justyna Nowotniak - profesor Uniwersytetu Szczecinskiego. Autorka ponad 100 publikacji,
w tym czterech monografii, w obszarze pedagogiki szkoly, metodologii badan spolecznych (zwlaszcza et-
nografii wizualnej) oraz teorii i metodologii ewaluacji. Czlonkini Polskiego Towarzystwa Pedagogicznego,
Polskiego Towarzystwa Ewaluacyjnego. Laureatka Nagrody Naukowej Wydziatu I Nauk Humanistycznych
i Spolecznych Polskiej Akademii Nauk w dyscyplinie pedagogika im. Wtadystawa Spasowskiego. Adres
do korespondencji: ul. M. K. Oginskiego 16/17, 71-415 Szczecin; e-mail: justyna.nowotniak@usz.edu.pl.

? Ogloszenie przez Williama Johna Thomasa Mitchella w Picture Theory: Essays on Verbal and Visual
Representation (1995) zwrotu piktorialnego (pictorial turn), okreslanego tez zwrotem obrazowym czy
wizualnym, wywolalo znaczacy rozwéj studiow wizualnych.
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szeroko pojetego dobrostanu. Na osi zycia przejawy wykluczenia, marginalizowania
czy wzmacnia potencjalow sa rézne i odmiennie manifestowane.

Okres dziecinstwa w tym aspekcie wymaga szczegdlnej uwagi. Niektore fenomeny
kulturowe reorganizujace jako$¢ zycia spotecznego ze wzgledu na ich powszechnosé¢
i rosngce znaczenie nie moga wiec czeka¢ na wglad w ich istote, zakres i potencjal-
ne nastepstwa. Wspoélczesni uczniowie faworyzuja wzrok jako podstawowy zmyst
umozliwiajacy im poznawanie $§wiata i odnajdywanie w nim wlasnego miejsca.

~Wiem, bo widzialem” to nowy rodzaj wiedzy, ktérej mechanizmdw tworzenia
nie mozna zignorowac, nawet jezeli wydawalaby sie tylko fragmentaryczna czy
czesciowo przeklamana.

Artykut dotyczy matego fragmentu kultury wizualnej, obejmujacego jednak
duze pole problemowe, ktérym jest proces tworzenia §wiatow wizualnych dla
dzieci w postaci gier sieciowych, i zasygnalizowania roli streameréw w poruszaniu
sie po tym $wiecie. Podjeta tematyka doczekata si¢ opracowan z zakresu studiow
kulturoznawczych, socjologii, medioznawstwa, a ich uwazna lektura prowadzi
do przekonania, ze projektowanie wspolnych badan interdyscyplinarnych nad
fenomenem streamingu ma istotne znaczenie w naukach spotecznych, takze dla
pedagogiki oraz pedagogii.

Dziecigcy wymiar partycypacji w kulturze wizualnej

Skonstruowanie jednorodnej definicji kultury wizualnej jest zadaniem bardzo trud-
nym, gdyz préba zbudowania rusztowania kategorialnego dla sposobéw rozumienia
tej kategorii pojeciowej daje dzis$ zaskakujaco wiele mozliwosci. Paradoksalnie
mogloby sie okazad, ze definicja uniwersalna, pozornie pasujaca do wszystkich
probleméw badawczych, jest malo przydatna dla kazdego z nich z osobna. Kultura
wizualna jest tak szeroka i plastyczna kategoria, ze bez trudu daje si¢ modelowac
jako przedmiot badan w réznych dyscyplinach nauk spotecznych. W naturalny
sposob powstaje wspolna Agora, zbudowana na doswiadczeniu zmiany kulturowe;j.

Tworcy ,,Kwestionariusza Kultury Wizualnej™ zaprosili do interdyscyplinar-
nego projektu naukowcéw i artystéw z calej Polski. Uczestnicy zmobilizowani do
napelnienia znaczeniami ,,kultury wizualne;j” doszli do wniosku, ze kultura wizualna
nie moze by¢ rozumiana statycznie, poniewaz proces konstruowania ikoniczne-
go srodowiska umozliwia cztowiekowi symboliczng aktywnos$¢ komunikacyjna.

? Inspiracje dla tworcow projektu stanowil artykut ,\Visual Culture Questionnaire”, opublikowany
w 1996 roku przez czasopismo October. Podstawe wspomnianego tekstu stanowily sformutowane przez
historykow sztuki, teoretykow filmu, krytykow literackich i artystycznych odpowiedzi na cztery obiegowe
opinie o visual culture. Te krotkie, znaczace wypowiedzi do dzisiaj stanowig punkt odniesienia dla badaczy
eksplorujacych ten fenomen.
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Kultura wizualna okresla wizualny wymiar praktyk ludzkich, a do jej najbardziej
znaczacych wymiaréw zaliczy¢ mozna komunikacje wizualna®.

W tym ujeciu kulture wizualng rozumie¢ nalezy jako szczegélny rodzaj komu-
nikacji wizualnej, ktéra w swym podstawowym znaczeniu jest przekazywaniem
informacji w formie wizualnej, tj. przez internet, media spolecznosciowe, plakaty
oraz telewizje. Wykorzystuje rézne srodki ekspresji, takie jak fotografia, ilustracja
czy animacja’, oraz zyskujace ogromna popularno$¢ aplikacje mobilne, bazujace
na przekazywaniu obrazu. Snapchat osiggnal w krétkim okresie 100 milionéw
uzytkownikow™.

Bezspornie tworzenie wizualnych reprezentacji jest jedna z dominujacych
form aktywnosci wspolczesnego cztowieka, poniewaz wzrok wskazywany jest jako
podstawowy zmyst odpowiadajacy za poznanie rzeczywistosci.

Wizualne znaki, metafory, stanowia znaczaca czg¢s¢ jezyka, a polisensualno$é
obrazu tworzy wyzwanie dla tradycyjnych systeméw edukacyjnych’, w ktérych w tej
chwili uczy sig¢ juz kilka ,,pokolen obrazu” Procesowi upodabniania si¢ do siebie
cztonkéw roznych grup spotecznych wtéruja upowszechnianie si¢ i dominacja
kultury masowej. W kontekscie socjologicznym partycypacja w tak dynamicznie
rozwijajacej si¢ formie kultury popularnej, jaka jest kultura wizualna, moze budo-
wac wspolnote pokoleniowa, na ktoéra sklada si¢ podobienstwo biografii, postaw,
jezyka i hierarchii wartosci jej uczestnikow.

Dos$wiadczanie efektéw zwrotu piktorialnego staje si¢ w pewnym sensie prze-
zyciem pokoleniowym?®.

Rewolucja technologiczna odcisn¢ta wyrazne pietno na sposobie komuniko-
wania si¢ dzieci i mlodziezy ze sobg i ze §wiatem, co wiecej - sita tych zmian czyni
z nich swoistych ,trendsetteréw;” nadajacych tempo transformacji jezyka. Kwiryna
Handke?’, socjolog jezyka, juz dekade temu wskazywala, Ze 6wczesna przestrzen
spoleczna jest wyraznie zdominowana przez ludzi mtodych, ktérzy narzucajg swoj
styl zachowan, w tym réwniez jezykowych.

Do podobnego wniosku prowadzi sledzenie efektéw plebiscytu Mtodziezowe
Stowo Roku, organizowanego od 2016 roku przez Wydawnictwo Naukowe PWN.

* Maciej Frackowiak, Lukasz Rogowski, ,,Badania nad wizualnoscig w perspektywie multidyscypli-
narnej. Kwestionariusz Kultury Wizualne;j”. Kultura i Spoteczeristwo 53 (4) (2009): 3-55.

° Stanistaw Juszczyk, ,Kultura wizualna — wybrane studia teoretyczne oraz badania empiryczne’.
Chowanna 2 (2015): 17-29.

¢ Grzegorz Szymarnski, ,,Snapchat jako innowacyjna aplikacja marketingu mobilnego”. Zeszyty Naukowe
Politechniki Czestochowskiej. Zarzgdzanie 22 (2016): 156-167.

7 Katarzyna Borawska-Kalbarczyk, Monika Zinczuk, ,,Urzeczywistnianie wizualizacji w procesie
ksztalcenia - spojrzenie z perspektywy dydaktyki”. W: Aspekty wizualne w edukacji szkolnej i akademickiej,
red. Halina Rarot, Mariusz Sniadkowski (Lublin: Politechnika Lubelska, 2016), 23-38.

8 Wedlug Dobrochny Hildebrandt-Wypych (2009) wspolne przezycie pokoleniowe pozwala wyod-
rebni¢ pokolenie.

° Kwiryna Handke, Socjologia jezyka (Warszawa: PWN, 2008).
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Jest to przedsigwziecie popularyzujace jezyk polski wérod mlodziezy, ale takze
wzbogacajace wiedze o tworzeniu nowych sposobéw komunikowania si¢ przez
najmiodszych Polakéw, uwarunkowan tych zmian oraz ich efektow. Stownik, ktory
powstal w zwigzku z tym wydarzeniem i rozrasta sie z kazda kolejng edycja plebiscytu,
pozwala zrozumie¢, jak ogromne znaczenie dla transformacji jezyka polskiego ma
partycypacja w kulturze wizualnej, a zwlaszcza aktywno$¢ w sferze multimediow.

Teza, ze dzieci, mlodziez nie znajg juz $wiata bez komputera i smartfona, ktdre
implikujg ich odmienny sposéb myslenia i funkcjonowania w §wiecie spolecznym,
jest powszechnie znana i oczywista. W szeregu prawd oczywistych, wielokrotnie
juz opisanych w literaturze naukowej, jest wszechobecna potrzeba dzieci obcowa-
nia z grami komputerowymi®. Jest to bardzo znaczacy element kultury wizualnej
i jeden z jej najbardziej dochodowych przejawow.

Ilo$¢ czasu spedzanego w grze rosnie przez smartfonizacje gier. Mobilne
wersje gier, dostepne wlasciwie bez ograniczen i w dowolnym miejscu, znacznie
ograniczaja dorostym mozliwos¢ kontroli czasu przeznaczanego przez dzieci na te
forme aktywnosci w sieci. Bezproduktywne zaangazowanie dzieci i strata czasu to
stara etykieta, ktora przylgnela do pudetka z grami, bedacego prawdziwa skarbnica
informacji o wspoélfczesnych dzieciach. Dane zebrane w raporcie Polish Gamers
KIDS 2022, zrealizowanym przez GRY-OnLine S.A. i Polish Gamers Observatory"!,
pierwszym kompleksowym badaniu grajacych dzieci w przedziale wiekowym 9-15
lat, obrazuja dynamike $wiata gier, przyzwyczajenia i motywacje graczy.

Uwazni dorosli wiedza, ze gry sieciowe dla wielu miodych ludzi stanowia bar-
dzo wazny $wiat rownolegly, w ktérym do$wiadczajg intensywnej emocjonalnie
rozrywki. Nieliczni s3 jednak §wiadomi, Ze to niemalze tajemniczy ogrod z powie-
$ci Frances Hodgson Burnett, do ktérego mtodzi odnalezli ukryte drzwi i strzega
do nich dostepu. Jest to §wiat cechujacy sie zlozong struktura relacji spotecznych,

1 Opracowano juz miedzynarodowy system PEGI, ktéry kataloguje gry w odniesieniu do ich zawartosci
i poziomu dostosowania do wieku graczy.

"' W maju 2014 roku zaprezentowano wyniki pierwszej edycji ogélnopolskich badan Polish Gamers
Research (internauci w wieku 15-65 lat). Siedem edycji badan pokazuje, ze rynek gier wideo jest jednym
z najszybciej zmieniajgcych sie sektoréw rozrywkowych, dynamicznie zmieniajg sie m.in. profil demogra-
ficzny graczy, preferencje co do wybieranych platform. Sama liczba graczy na §wiecie wzrosta z 1,6 miliarda
do przeszto 3 miliardéw. Sidma edycja badania Polish Gamers Research zostata przeprowadzona w marcu
2022 roku z wykorzystaniem metody CAWT (Computer Assisted Web Interview) wéréd grupy internautow
w wieku 15-65 lat. W realizacje projektu zaangazowane byly GRY-OnLine S.A., Polish Gamers Observatory
i Krakowski Park Technologiczny. Za strong techniczng badania Polish Gamers Research odpowiadat Data
Science - dzial badawczy trzeciej najwiekszej na $wiecie grupy reklamowej Publicis Groupe. Proba wraz
zboosterami obejmowata facznie 1992 internautéw w podanym przedziale wiekowym. Grupa uwzgledniata
réwniez rodzicow grajacych dzieci (N = 633), ktérym zadawano pytania dotyczace zwyczajéw konsumen-
ckich zwiazanych z graniem zaréwno rodzica, jak i dziecka, w tym o poziom kontroli rodzicielskiej czy
przestrzeganie zalecen kategoryzacji wiekowej PEGI. Raport Polish Gamers 2022, https://polishgamers.
com/wp-content/uploads/2022/10/Raport_2022_short.pdf [dostep: 20.10.2023].
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ktérych intensywnosci i znaczenia wielu rodzicow nie jest w stanie zrozumiec bez
pomocy specjalistow.

O wadze relacji w §wiecie spolecznym Piotr Sztompka w swej najnowszej
ksigzce pisze tak:

Jestesmy [...] niczym wigcej niz lokatorem pewnego uniwersalnego miejsca w przestrzeni
miedzyludzkiej, swoistym wezlem w sieci relacji. Wszystko, co w nas ludzkie, stanowi efekt
powigzania z innymi i realizuje si¢ poprzez powiazania z innymi. Jestesmy jakas ,wypadkowg”
tego, z kim si¢ w zyciu zetkneli$my, kogo wlaczylismy do przestrzeni mi¢dzyludzkiej (na przy-
ktad przyjaciol) lub kto tam wkroczyl nawet bez naszej woli (na przyktad komornik). JesteSmy
zapisem — w naszej osobowosci i tozsamosci — do$wiadczen, wiedzy, umiejetnosci czerpanych

z kontaktéw z innymi'%.

Bardzo czg¢sto do swiata gry wchodzi sie wasnie po to, by nawigzywac kontakt
w okienku czatu lub przez mikrofon®. Gry dawno przestaly by¢ forma samotnej
aktywnosci, coraz wigcej czasu wypelniaja najmtodszym graczom interakcje z innymi.

O rozleglosci ich wplywu na globalng spoteczno$¢ postuzy¢ moze przyklad
nieskomplikowanej gry ,,Among Us”, popularnej wérdd dzieci. Jest to opowies¢
o zalodze stacji kosmicznej. Wérod zatogi ukryci sg oszusci, ktorych celem jest
wyeliminowanie innych graczy, ale oczywiscie w sposob nieujawniajacy ich toz-
samos$ci. Z tej wlasnie gry pochodzi anglojezyczny, uzywany dzi$ powszechnie
termin ,,sus” (skrét od suspicious lub suspect — podejrzany). Skrét ten przyjal sie
takze w realnym swiecie do okreslenia kogos, kto nie budzi zaufania (§mialo mozna
powiedzie¢, ze zrobit globalng kariere). Kontekst znaczeniowy okazuje si¢ bardziej
skomplikowany dla tych osdb, ktére nie znaja $wiata gry, zwlaszcza ze w jednej
wypowiedzi podobnych skrotowcdw moze pojawic sie wiecej.

Przyktad ten jest egzemplifikacja fundamentalnego mechanizmu, zaspokajajacego
potrzebe redukgji czasu i wysitku. W grze ,, Among Us” kluczowe jest btyskawicz-
ne ustalenie z innymi graczami, kto jest zagrozeniem. W $wiecie ograniczajagcym
wydatkowanie energii nawet pisanie na klawiaturze zaczyna by¢ postrzegane jako
zbyt pracochtonne i zastgpowane jest z powodzeniem mowg (tzw. voice-recognition).
Wspolczesni uczniowie cenig posiadanie czego$ ,,od zaraz’, ,natychmiast” To re-
dukowanie aktywnosci do niezbednego minimum odzwierciadla si¢ takze w zubo-
zeniu komunikacji budowanej na dominacji skrétowcéw i kodéw ograniczonych™.

2 Piotr Sztompka, Wiarygodnosc. Sekret dobrych relacji (Krakow: Znak 2023), 22.

3 Wirod przejawéw aktywnosci w sieci najmlodszych pokolen pojawilo sie zjawisko tzw. pasywne-
go grania — dotyczy osob, ktdre za posrednictwem platform wideo, takich jak YouTube czy Twitch tylko
obserwuja rozgrywke innych graczy. Obserwuje si¢ regularne wzrosty w statystykach w ogladaniu gier
i poziomach ogladalno$ci streamoéw (dane zamieszczone na stronie: https://twitchtracker.com/statistics).

4 Kazimierz Ozdg, ,Uwagi o jezyku wspélczesnej mlodziezy — migdzy kodem ograniczonym a kodem
rozwinietym”. Stowo. Studia Jezykoznawcze 8 (2017): 165-181.
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Pospiech i niecierpliwos¢ to gléwni rywale pedagogicznej metody ,,odroczonej
gratyfikacji’, majacej motywowac uczniéw do osiggania odsunietych w czasie celow
oraz zacheca¢ do angazowania diugofalowego wysitku zainwestowanego w nauke.

Wspolczesny system o$wiaty musi tez uwzgledni¢ fakt, ze dzieci nie znajg juz
$wiata bez cyfryzacji i ta miarg mierza atrakcyjnos¢ szkoty, ktéra bez mediow wy-
daje im si¢ czesto archaiczna. Nastoletnie pokolenia scala sposdb funkcjonowania,
ktory okresla sie jako hyperconnected (nieprzerwanie online)'*.W szkolnych faw-
kach siedzg zatem przedstawiciele pokolen Z i Alfa (Alpha)'é, okreslanych tez jako
Always on (zawsze podlaczeni), Net Gen (pokolenie sieci), Digital Natives (cyfrowi
tubylcy) oraz Google Kids"’.

Istotne dla tego pokolenia staja si¢ kompetencje wizualne, ktére czlowiek
moze rozwijaé przez Swiadome patrzenie oraz integrowanie tych doswiadczen
z innymi do$wiadczeniami zmystowymi. Ksztaltowanie tych kompetencji zalicza
sie do podstawowych elementéw alfabetyzacji wizualnej'®. Poczatkowo sposéb
rozumienia visual literacy'® obejmowal poznanie alfabetu jezyka wizualnego
rozumianego jako zbiér podstawowych elementéw wizualnych, na ktére skladaly
sie linie, punkty, kolorystyka, tekstura, a takze relacje przestrzenne migdzy nimi®.
Kompetencja wizualna rozumiana byla jako umiejetno$¢ czytania obrazu, wyma-
gajaca $wiadomosci wizualnej retoryki.

Dekade pédzniej sposob rozumienia kultury wizualnej i kompetencji wizualnej
znacznie si¢ poszerzyt. Mark McCrindle dowodzi, ze chociaz zabawa i nauka poko-
lenia Alfa oparte sg nadal na technologii, to Internet przestaje by¢ tylko miejscem
zagospodarowania czasu wolnego. Coraz mlodsi internauci poszukujg réznych
form zarobkowania w sieci oraz przewodnikéw, ktorzy im to ulatwia, umozliwiajac
funkcjonowanie w smogu informacyjnym i wizualnym, wskazujac szybkie $ciezki
osiggniecia sukcesu.

'* Mark McCrindle, Ashley Fell, Understanding Generation Z: Recruiting, Training and Leading the
Next Generation (Norwest NSW: McCrindle Research Pty Ltd., 2019).

' Termin ,pokolenie Alpha/Alfa” stworzyt Mark McCrindle w 2005 roku dla okreslenia najmtod-
szego pokolenia, ktére urodzito si¢ w XXI wieku (po 2010). Zrobit to po przeprowadzeniu badania na
wielotysiecznej probie, ktére dotyczylo: znaczenia technologii; przysztosci rynkéw pracy; zwyczajow
konsumenckich; pogladéw na dorostos¢; znaczenia dobrego samopoczucia psychicznego i fizycznego;
pogladéw na temat wlasnej przysztoci.

17 Mark McCrindle, Emily Wolfinger, The ABC of XYZ: Understanding the Global Generations (Bella
Vista NSW: McCrindle Research Pty Ltd., 2014).

'8 Dagmara Ratajczak-Parzynska, ,, Alfabetyzacja wizualna jako wyznacznik kultury wizualnej w roz-
woju humanistycznym”. Studia z Teorii Wychowania 1 (2013): 128-148.

1 John Debes ogtosit pojecie visual literacy w 1968 roku, a zaprezentowane ujecie stalo sie podstawa
pozniejszych dociekan na temat alfabetyzacji wizualnej, skupionej na efektach wizualnych, majacej wlasne
stownictwo, gramatyke i sktadnie (Stanistaw Dylak, ,, Alfabetyzacja wizualna jako kompetencja wspolczesnego
cztowieka”. W: Media. Edukacja. Kultura. W strong edukacji medialnej, red. Wojciech Skrzydlewski, Stanistaw
Dylak (Poznan-Rzeszéw: Polskie Towarzystwo Technologii i Mediéw Edukacyjnych, 2012)).

% Dylak, ,, Alfabetyzacja wizualna ”, 127.
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W obszarze spotecznej praktyki edukacyjnej przed podobnym wyzwaniem
stoja nauczyciele i rodzice generacji Alfa, poszukujacy sprawdzonych i pewnych
zrodel informaciji, takze tych o $wiecie swoich dzieci i uczniéw, i to w jezyku, ktory

»przemawia do ich podopiecznych”.

Tworzenie $wiatow wizualnych

Kultura wizualna nieustannie podlega¢ bedzie zmianom, stad tez zapewne bedziemy
doswiadczali coraz wigcej oznak kryzyséw i spektakularnych przeloméw w budo-
waniu dyskursu naukowego na jej temat. Swiadomos¢ tego, ze kultura wizualna
faczona jest z komunikacja wizualna, dobrze rokuje rozwojowi debaty na temat
znaczenia alfabetyzacji wizualnej w przestrzeni instytucjonalnej edukacji.

Réznorodnos¢ uje¢ definicyjnych i pol dyskurséw o wizualnosci umozliwia tez
postuzenie sie analogia pojecia $wiata przedstawionego do $wiata rzeczywistego
w utworze literackim. Caloksztalt zdarzen i procesow w utworze literackim podlega
okreslonym prawom i regutom, ktére pomagaja nam zrozumie¢ i zinterpretowac
utwor literacki. Jest to wiec okreslony zbidr desygnatow rzeczy, ktére w realnym
$wiecie znajduja odniesienie do tych przedstawionych w swiecie literackiej fikcji.
Wyobrazenia, zakotwiczone w §wiecie rzeczywistym, ulatwiaja rekonstruowanie
i odczytywanie §wiata przedstawianego. Rozwdj akcji przebiega zgodnie z zasadami
kompozycji, wlasciwej dla okreslonego gatunku dziela literackiego. Kanonicznym
przykladem gatunku literackiego dedykowanego dzieciom jest bajka i jej zamyst
konstrukeyjny.

Autor ksigzki dla dzieci ,buduje” $wiat przedstawiony z materiatu tematycznego
ulozonego wczesniej w przemyslang calos¢. Selekcjonuje ten material, interpretuje
i konstruuje z niego, zgodnie ze swoim artystycznym zamystem, nowy $wiat. Co
jest wazne dla dzieci, $wiat bajki nie jest tozsamy ze $wiatem rzeczywistym. Moz-
na bezpiecznie wycofac si¢ z niego lub zyska¢ dobra emocje, bo zlo przewaznie
przegrywa w walce z dobrem, a moral wienczacy bajke ostatecznie thumaczy jej
sens. Konstruowanie wizualnego $wiata bajki przebiega w okreslonych ramach.

Swiat przedstawiony w grze, nawet jezeli wizualnie przypomina bajke, moze
rozwija¢ si¢ w nieskoficzono$¢ (nieskonczonos$¢ w tym wypadku mierzona jest
dochodowoscig gry), bez dbalosci o to, aby akcja logicznie si¢ rozwijata i prowa-
dzita do finatu. O wynikajacych z tego zakonczenia przestaniu czy nauce na prézno
marzy¢. Zainteresowanie dla gier musi by¢ zatem umiejetnie podsycane.

Doskonatym przykladem gry majacej swoje zrédto w dziele literackim, ktdrej
popularno$¢ i sukces marketingowy ma wymiar globalny, jest ,WiedZzmin”. Mateusz
Tomczak, redaktor portalu internetowego benchmark.pl, opisujac ten niezwykly
fenomen kultury wizualnej, zdradza, ze koszty produkcji gry zwrdcily sie juz
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pierwszego dnia sprzedazy. W ciggu dwoch tygodni od premiery gry sprzedano
cztery miliony egzemplarzy.

Na czym polega tak ogromny sukces tego znakomicie zaprojektowanego ar-
tefaktu kultury wizualnej? Pomijajac popularnos¢ samej powiesci, nalezy zwrocic
uwage na sposob wykreowania tego $wiata. Nie bez przyczyny uzywa sie okreslenia

»$wiat”, bowiem autorzy znakomicie budujg iluzj¢ wchodzenia w bardzo precyzyjnie
zaprojektowang rzeczywistosc.

Zamyst tworzenia kolekcjonerskiej edycji gry ,WiedZmin 3”, wydanej w 2015 roku
przez studio CD Project, uzmystawia, jak bardzo misterny i dalekosi¢zny jest to
projekt. Wykreowane w grach $wiaty maja potencjal do rozwoju; do nowo wydanych
gier istnieje mozliwos¢ dokupienia kolekcjonerskiej wersji, np. z figurka bohatera
czy plyta ze $ciezkg muzyczna. Dla kolekcjoneréw powstato nawet ksigzkowe kom-
pendium $wiata ,Wiedzmina’, ktére zawieralo opis wszelkich postaci wystepujacych
w grze, mape $wiata gry, naklejki. Szczegélnie waznym i pozadanym elementem
tej edycji byl medalion WiedZmina, noszony przez niego na szyi, oraz kolekcjoner-
skie solidne pudetko stuzace do przechowywania ptyt i innych ,,skarbow”. Gracze
spragnieni blizszego obcowania z postaciami ze §wiata gier, odkrywania tajemnic
i ukrytych poziomoéw, z entuzjazmem przyjmuja wszelkie dodatkowe prezenty,
instrukcje i wskazowki*!.

Tak powstaje $wiat w miniaturze, schowany do pudetka, ale w kazdym mo-
mencie gotowy do uzycia, poszerzajacy ciagle swoje terytorium o nowe artefakty;
$wiat niestawiajacy wygorowanych wymagan, goscinny, zabiegajacy o kazdego
odwiedzajacego. Mozna si¢ w nim bezpiecznie schowa¢, odizolowa¢, nauczy¢ no-
wego jezyka zrozumialego tylko dla spotecznosci graczy?. Jezyka zapewniajgcego
poczucie przynaleznosci i elitarnosci. Gracze zanurzajg si¢ w $wiat obrazu, by za
chwile doswiadczy¢ intensywnych emocji.

We wspolczesnej antropologii kulturowej wiele miejsca poswigca sie praktyce
obrazowania oraz ludziom, ktoérzy tworza obrazy i zyja z obrazami i w obrazach.
Antropologiczna perspektywa analizuje ,wyobrazenia wizualne, traktowane jako
odzwierciedlenie oryginalnej formy kulturowej danej zbiorowosci spolecznej”>.
Dla graczy czekajacych na nowe edycje gry, nowe gadzety i nowe obrazy s3 swoi-
stymi wydarzeniami wizualnymi.

Nicholas Mirzoefl, znakomity badacz i teoretyk kultury wizualnej, juz na
poczatku wieku wyjasnial znaczenie wydarzen wizualnych i ich istote. Dowo-
dzil, ze ,wydarzenia wizualne” (visual events) to wszelkie wrazenia wzrokowe,

2! Mateusz Tomczak, ,WiedZmin’, https://www.benchmark.pl/aktualnosci/wiedzmin-3-dziki-gon-
-gra-grafika-bez-obnizania-jakosci.html [dostep: 29.08.2023].
2 Katarzyna Marak, Mitosz Markocki, Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kulturze.
Studia przypadkéw (Torun: Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, 2016).
» Obrazy w dziataniu. Studia z socjologii i antropologii obrazu, red. Krzysztof Olechnicki (Torun:
Wydawnictwo UMK, 2003), 8.
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w ktorych cztowiek poszukuje informacji wizualnej, znaczenia albo przyjemnosci.
Uczestniczenie w tych wydarzeniach mozliwe jest dzigki narzedziom i wizualnym
technologiom (obejmujacym malarstwo, fotografie, film, telewizj¢, multimedia
cyfrowe i Internet)*.

Wyraznie poglebiajacy si¢ proces poszerzania si¢ spolecznosci graczy prowo-
kuje tez pytania o mechanizmy sprawowania wladzy poprzez obrazy* (pytania te
dotycza takze wielu innych aspektéw dominacji kultury wizualnej, np. propagandy
wizualnej)*. W $wiecie, w ktorym przemoc ikoniczna staje si¢ Zrodtem ,,przyjemnosci
patrzenia”, trudno zrozumie¢ swoiste ,,polityki widzialno$ci” i fatwo si¢ zagubic.

W kulturze wizualnej trwa niekonczaca sie rywalizacja o uwage dziecka. Co-
raz wieksze znaczenie zyskuje streaming internetowy, a popularni streamerzy to
juz dobrze rozpoznawalni celebryci, tworcy i przewodnicy po cyberswiatach. Czy
sg sprzymierzencami w procesie edukowania dzieci do uczestnictwa w kulturze
obrazu? Czy przejmuja role wychowawcow?

Streamerzy jako wspodlczesni wychowawcy??

Nietrudno zauwazy¢, ze coraz wigksza popularnos¢ wsrod dzieci i mlodziezy zyskuje
dzis telewizja internetowa, okreslana réwniez jako streaming, dzieki mozliwosci
uruchomienia oferowanej ustugi na urzadzeniach mobilnych innych niz telewizor.
Podstawa dzialania telewizji internetowej jest wykupienie dostepu, np. do serwisu
typu Netflix.

Serwisy te przescigaja si¢ w oferowaniu dodatkowych ustug. Jedng z najbardziej
popularnych jest mozliwo$¢ wykorzystania pop outu, czyli miniodtwarzacza, odse-
parowania samego wyswietlacza i przeniesienie go w dowolne miejsce na ekranie.
Mozna wiec pisa¢ wypracowanie z jezyka polskiego na komputerze i jednoczesnie
ogladac ulubiony serial w okienku na tym samym ekranie. Moze to by¢ np. Gambit
Krélowej, superprodukeja o mieszkajacej w sierocincu dziewczynce, ktéra odkryta
pasje i talent do gry w szachy. Ogromna popularnos¢ serialu wywolala zainteresowanie

** The Visual Culture Reader, red. Nicholas Mirzoeff (Psychology Press, 2002).

» Damian Gatuszka, ,Rozwazania wokot dyskursu nad grami cyfrowymi w oparciu o ich krytyke ze
strony Philipa Zimbardo”. Przeglgd Socjologii Jakosciowej 15 (3) (2019): 178-201.

¢ Martin Jay, ,Nowoczesne wladze wzroku”, ttum. M. Kwiek. W: Przestrzen, filozofia, architektura,
red. Ewa Rewers (Poznan: Wydawnictwo Fundacji Humaniora, 1999).

7 Eduard Pontremoli, Nadmiar widzialnego. Fenomenologiczna interpretacja fotogenicznosci, thum.
Marian Leon Kalinowski (Gdansk: Wydawnictwo stowo/obraz terytoria, 2007).

# Dziekuje Pani Aleksandrze Karwan (studentce ,, Animacji kultury”, ktéra pod moim kierunkiem
pisala prace dyplomowa) za udzielenie mi wywiadéw skoncentrowanych na problemie stremingu interne-
towego i za wszelkg pomoc w dotarciu do materialéw, nagran streaméw, pozwalajacych naszkicowac pole
problemowe do badan wlasnych na temat: ,,Streamer jak wspolczesny wychowawca”
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szachami tradycyjnymi, ale tez internetowymi. Na jednej z platform internetowych
zarejestrowano wzrost sprzedazy szachéw po premierze serialu prawie o 300%%.

Kamieniem milowym w rozwoju streamingu bylo powstanie serwisu inter-
netowego Twitch bedacego platforma medialng przeznaczona w gléwnej mierze
do transmisji gier komputerowych oraz rozgrywek sportu elektronicznego. Jest to
platforma nastawiona na spoleczno$¢ graczy. W zwigzku z tym oferuje réwniez
wiadomosci o grach, ogloszenia o produktach, wydarzenia i spotecznos¢ fanéw.
Uzytkownicy moga ogladac¢ na zywo lub nagrane wczesniej filmy z rozgrywki,
rozmawiajgc z innymi za posrednictwem strony internetowej lub aplikacji Twitch.
W 2014 roku platforme kupit Amazon.com i z czasem, dzigki wykupieniu praw do
transmisji wydarzen e-sportowych, zdecydowanie poszerzyl liczbe ogladajacych
ja osdb.

Jedna z kultowych gier jest gra , League of Legends”, stremowana np. przez
streamera RybsonLoL. Na ekranie podczas streamu wida¢ gre, do ktérej dodana
jest kamerka streamera, a na niej on sam, maly licznik przegranych i wygranych
gier. Na platformie widoczny jest chat, do ktdrego podglad ma sam streamer, dzigki
czemu jest w stanie czyta¢ komentarze i pytania od widzéw, ktérych moze by¢
nawet kilka tysiecy jednoczesnie; widac tez czas transmisji. Przyciski Obserwuj
oraz Subskrybuj umozliwiaja darmowa obserwacje i mozliwo$¢ otrzymywania
powiadomienia, kiedy streamer rozpocznie transmisje. Subskrypcja jest platna,
wlacza znacznik przy nicku na chacie, a samo wykupienie subskrypcji wyswietla
sie na streamie oraz na chacie.

W przestrzeni cyfrowej jest wielu popularnych streamerdw, jednym z nich
jest YoungMulti - Michat Rychlik. Swoja kariere rozpoczal w 2010 roku jako na-
stolatek, nagrywajac filmy z gier na YouTube, nastepnie zawiesil dzialalno$¢, by
tworzy¢ muzyke. W 2021 roku rozpoczal prowadzenie transmisji na platformie
Twitch, skupiajac si¢ gtéwnie na rozmowach z widzami, ogladaniu filmikéw i ich
komentowaniu. Jeden z bardziej znanych streaméw owego tworcy zwigzany jest
z ogladaniem filmiku Randka w ciemno na podstawie outfitu z kanalu YouTube
Oliwii Nincevic. Rychlik wykorzystat filmik do wysmiewania osdb, ktére oceniaja
innych po wygladzie. Do ironicznych (niestety tez wulgarnych) stéw streamera moga
dolaczac si¢ ze swoimi komentarzami w sekcji chatu inni ogladajacy, niegodzacy
sie z ponizaniem innych ze wzgledu na wyglad czy status materialny.

Streamerzy to takze poruszajace historie z ich zycia. Kotwicz91 to Sebastian
Kolczynski, okreslajacy siebie jako niepelnosprawny gracz, streamer, youtuber
grajacy stopami na padzie. Zamiast z klawiszy klawiatury, korzysta z aplikacji,
ktora pozwala przypisac okreslone klawisze do przyciskow na padzie. Na jednym ze

# Jakub Bandura, ,Dlaczego gra w szachy jest jak popularna? - zarobki szachistéw”. 11.10.2020,
https://portfelpolaka.pl/gra-w-szachy-zarobki/ [dostep: 10.05.2023].
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swoich streamdw, podczas ktorego zbieral na elektryczny wézek inwalidzki, otrzy-
mal znaczace wsparcie finansowe i setki komentarzy wspierajacych go na duchu.

Streamy najpopularniejszych tworcoéw skierowane sg do petnoletnich widzow,
a to ze wzgledu na liczne przeklenstwa, np. w postaci wybuchéw gniewu po prze-
granej w grze. Oczywiscie istniejg zabezpieczenia chronigce przed dostepem do tych
tresci nieletnie osoby. Popularno$¢ niektorych gier lokuje jednak przed ekranami
wielu nieletnich, sprawnie omijajacych zabezpieczenia i niestety uczestniczacych
w patostreamingu (przykladem jest promocja drunk-streaméw - picie alkoholu
podczas transmisji). Streamerzy otwarcie mowig tez o nienawisci, przyznaja sie
publicznie do swoich ,,0siagnie¢” typu: nadzor kuratora za pobicie.

Streamerzy maja ulatwiony dostep do swoich widzéw, nie musza zabiegac
o zaproszenie do studia popularnej stacji telewizyjnej. Dostep do streama jest
darmowy, szybki, umozliwiaja go tablet, telefon. Zacheca réznorodnos¢ oferty:
streamy z gotowania, przegladania internetu, ogladania filméw, wyscigéw samo-
chodowych. Bardzo popularne s3 zwykle rozmowy z chatem, kiedy to kamera osoby
streamujacej zajmuje caly ekran.

Stremerzy bardzo sprawnie nawiazuja kontakty z ogladajacymi, wzmacniajac
swoja popularno$c®.

Dziecko zauwazone przez streamera staje si¢ ,,podmiotem wizualnym™', do$wiad-
cza dowartos$ciowania: jest widziane i widzi, Ze jest widziane, co wiecej — dostrzegaja
to tez inni. Ta podwdjna nobilitacja motywuje mlodych ludzi do samodzielnego
streamowania. Aktywno$¢ streameréw moze poglebiac rezimy skopiczne w kulturze
opartej na obrazie, w ktorej tworcy gier definiujg rzeczywisto$¢ na dwa sposoby:
jako spektakl dla mas oraz jako przedmiot obserwacji i kontroli dla tych, ktorzy
chca nad tym spektaklem utrzymac wladze.

Polem problemowym do zagospodarowania pozostaje ten wymiar kultury
wizualnej, ktory utozsamiany jest z komunikacja wizualng, jej znaczeniem i ewo-
lucja. Potrzebny jest nowy sposob refleksji, oferujacy wyjscie poza idee wizualnosci
i tekstualnosci umiejscowione w trybach jednowymiarowej aktywnosci badawczej,
skupionej na poszukiwaniu wzajemnej relacji elementéw wizualnych i werbalnych
w sposobie porozumiewania si¢ ludzi. Ich efektem jest deskrypcja form komunikacji
w kulturze, analizowanych w tradycyjnych zestawieniach czy opozycjach, obejmuja-
cych komunikacje: werbalng, wizualng lub wizualno-werbalna. W kulturze wizualnej
potrzebne jest odejscie od analogii do jezyka werbalnego. Wspdlczesne sposoby
porozumiewania si¢, zwlaszcza dzieci i nastolatkow, uksztaltowane zostaly przez

* Przykladem jest zdarzenie: jeden z internautéw napisal na chacie, aby streamer Multi zapauzowat
filmik, poniewaz idzie robi¢ kanapki: Ej weZ zapauzuj, bo ide sobie robic jedzenie. Multi zapauzowat filmik
i odpowiedzial: Nie, no spoko, Adas, czekamy na ciebie. Nastgpnie wlaczyl muzyke, a widzowie szybko
zaczeli pisac, ze tez ida robi¢ kanapki, wzia¢ prysznic.

*! Nicholas Mirzoef, ,,Podmiot kultury wizualnej’, ttum. M. Bryl. W: Artium Quaestiones XVII (Po-
znan: Wydawnictwo Naukowe UAM, 2006).
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mechanizmy kulturowe wymykajace si¢ dychotomicznym podziatom, co sprawia,
ze ten sam repertuar form wizualnych i werbalnych organizowany jest odmiennie,
a tym samym tworzy inne znaczenia, w zaleznosci od kontekstu kulturowego.

Uwagi konicowe

W pedagogicznej narracji, zwlaszcza tej budujacej zaplecze naukowe dla pedagogii,
zwyklo sie wyodrebnia¢ potencjaly i zagrozenia zwigzane z ré6znymi formami ak-
tywnosci podejmowanymi przez dzieci i mtodziez. Obnizenie sprawnosci czytania
i pisania przez dzieci i mlodziez, powr6t do platonskiej jaskini i pisma obrazkowego
to podstawowe bolaczki werbalizowane powszechnie po stronie zagrozen.

Oszacowanie, bez emocji i stereotypow, wplywu kultury wizualnej na procesy
ksztalcenia i wychowania wspolczesnie jest wyzwaniem zlozonym, chociazby ze
wzgledu na perswazyjno$¢ przedstawienia wizualnego. Visual literacy, czyli alfa-
betyzacja wizualna, umozliwia partycypowanie w kulturze i §wiadome stosowanie
jezyka komunikacji wizualnej*>. Osoba posiadajaca kompetencje wizualne jest
zaréwno wspottworceg, jak i krytycznym odbiorcg kultury.

Kierunek teoretycznych analiz moze wyznaczy¢ pytanie: Czy odmienne spo-
soby spotecznego funkcjonowania dziecka w kulturze wizualnej wyznacza nowe
wyzwania w obszarze badan pedagogicznych? Czy potrzebne jest dzi$ systematyczne
monitorowanie kondycji kompetencji wizualnych uczniéw i jakie zalozenia epi-
stemologiczne i metodologiczne przyjac¢? Poglebione badania dotyczace tego, jak
mlodzi ludzie funkcjonuja w kulturze wizualnej, zaczely si¢ od pytan: Co mlodzi
ludzie robig w Internecie i jaki ma to zwigzek z ich indywidualnym i spotecznym
rozwojem?

O przekrojowych programach badawczych mozna méwic¢ dopiero od przelomu
XX i XXI wieku®. Empiryczne rozpoznanie aktywnosci online dzieci i mlodziezy
skoncentrowane bylo poczatkowo na kwestiach zachowan ryzykownych oraz roz-
poznaniu ich konsekwencji. W polskich badaniach impulsem do dzialania byla
réwniez potrzeba wypracowania profilaktyki zagrozen®. Stopniowo rozwijato
sie szersze spojrzenie na znaczenie Internetu jako przestrzeni funkcjonowania
mlodych ludzi, jego uzytkownikow. Wyjscie poza przypisywanie im wylacznie
roli odbiorcéw i dostrzezenie w nich aktoréw, ktdrzy inicjujg tworzenie tresci lub

2 Gunther Kress, Literacy in the New Media Age (London: Routledge, 2003).

* Sonia Livingstone, ,Children’s use of the internet: Reflections on the emerging research agenda”
New Media & Society 5 (2) (2003): 147-166.

** TJacek Pyzalski, ,Rodzina i szkota a przeciwdzialanie zaangazowaniu mlodych ludzi w ryzykowne
zachowania online”. Dziecko Krzywdzone. Teoria, Badania, Praktyka, 12 (2013): 99-109.
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kontakty z innymi w sieci, poszerzylo pole przedmiotowe badan (paradygmat
ryzyka uzupelniony zostal przez paradygmat szans®).

W 2006 roku stworzono sie¢ EU Kids Online. Probowano dokona¢ integracji
teoretycznej zgromadzonego materialu empirycznego w dotychczas prowadzo-
nych badaniach (w 2003 roku bylo to tylko okoto 150 publikacji) i wypracowa¢ model
badawczy umozliwiajacy analize poréwnawcza danych w krajach europejskich™.

W latach 2009-2010 przeprowadzono w Unii Europejskiej badania kwestiona-
riuszowe (25 krajow), ktdre zakonczyly si¢ opublikowaniem szeroko upowszechnio-
nego raportu oraz szeregu publikacji poglebiajacych poszczegolne badane aspekty™.
W Polsce zrealizowano badania na prébie 1034 dzieci i mlodziezy w wieku 9-16 lat
iich rodzicow®.

W latach 2017-2018 przeprowadzono drugg ture badan*. W Polsce wlaczono
moduty dotyczace mowy nienawisci oraz zachowan i emocji $wiadkow cyberprzemo-
cy, z my$la o wykorzystaniu tych elementéw w powstrzymywaniu aktéw przemocy
réwiesniczej®. Zwrdcono uwage, ze rozwoj technologii mobilnych daje swobode
laczenia si¢ z internetem takze poza domem i szkolg oraz zwieksza ryzyko Prob-
lematycznego Uzytkowania Internetu (PUI) (do tej pory nie ma zgodnosci co do
jednoznacznych kryteriéw diagnostycznych charakteryzujacych PUI).

Dynamiczny rozwdj oraz wszechobecno$¢ technologii sieciowych wptywa na
sposob funkcjonowania wszystkich cztonkéw wspolczesnej rodziny. Analizie poddaje
sie tez sposob realizowania roli wychowawczej rodzicow wobec dzieci i mtodych
0s6b. Rodzice, bedac aktywnymi uzytkownikami cyberswiata, rowniez narazeni
s3 na popelnianie bledow (zjawisko sharentingu, czyli publikowanie w internecie
informacji, komentarzy zdje¢, filméw na temat wlasnych dzieci). Rodzice coraz
czedciej graja w gry z wlasnymi dzie¢mi, co wigcej — traktujg ich w tej materii jako
swoich nauczycieli. Upad! tez bastion meskiego grania (badania Polish Gamers

* Tenze, ,Od paradygmatu ryzyka do paradygmatu szans — prospoleczne i prorozwojowe uzywanie
internetu przez dzieci i mtodziez”. W: Nastolatki wobec internetu, red. Maciej Tanas (Warszawa: NASK, 2016).

% Elisabeth Staksrud, Sonia Livingstone, ,,Children and online risk: Powerless victims or resourceful
participants?”. Information, Communication & Society 12 (3) (2009): 364-387.

%7 Sonia Livingstone i in., ,,Risks and safety on the internet: The perspective of European children: Full
findings and policy implications from the EU Kids Online survey of of 9-16 year olds and their parents in
25 countries”. EU Kids Online, Deliverable D4. EU Kids Online Network, London, UK.

¥ Lucyna Kirwil, Polskie dzieci w Internecie. Zagrozenia i bezpieczeristwo — czes¢ 2. Czesciowy raport
z badati EU Kids Online II przeprowadzonych wsréd dzieci w wieku 9-16 lat i ich rodzicow (Warszawa:
SWPS - EU Kids Online PL, 2011).

¥ W Polsce badania zrealizowat zespot kierowany przez prof. UAM dra hab. Jacka Pyzalskiego z Wy-
dziatu Studiéw Edukacyjnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu: mgr Aldona Zdrodowska
i dr Katarzyna Abramczuk z Oérodka Przetwarzania Informacji — Panstwowego Instytutu Badawczego oraz
dr inz. Lukasz Tomczyk z Uniwersytetu Pedagogicznego im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie.

* Jacek Pyzalski i in., Polskie badanie EU Kids Online 2018. Najwazniejsze wyniki i wnioski (Poznan:
Wydawnictwo Naukowe UAM, 2019).
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wskazuja na istotny wzrost liczby dorostych grajacych kobiet - w 2020 roku od-
notowano wzrost z 27% do 42%).

Rozwdj badan nad kulturg wizualng i jej uczestnikami pozwala na sformulo-
wanie wniosku, ze realizowane projekty badawcze mozna postrzegac jako formacje
ztozong z interdyscyplinarnych ilosciowych i jako$ciowych strategii badawczych,
okreslanych jako tzw. zywa metodologia (living methodology). Akcentuje sie tez
rosnace znaczenie metodologii wizualnej, np. wizualnej teorii ugruntowanej*'.
W badaniach nad tym, jak ludzie interpretuja wizualne wyobrazenia zgodnie z ich
spofecznym i kulturowym kontekstem, dominuje wykorzystanie tradycji fenomeno-
logicznej i spotecznego konstrukcjonizmu, obecnych zwtaszcza w socjologii wizu-
alnej. W badaniach z zakresu antropologii obrazu rozwija si¢ etnografia wizualna.

Obecno$¢ pedagogicznej perspektywy w visual studies rokuje szanse na wypra-
cowanie nowych teorii, kategorii plodnych praktycznie i teoretycznie dla pedago-
giki. Przed pedagogami finalnie otwiera si¢ mozliwo$¢ wspotudziatu w tworzeniu
wizualnej teorii spolecznej*?, co dla wielu subdyscyplin pedagogicznych stworzy-
foby mozliwosci projektowania badan zaréwno stosowanych, jak i podstawowych.
Zagadnienie deskrypcji i ewaluacji ksztalcenia wizualnych kompetencji uczniéw
i nauczycieli, ze wskazaniem znaczenia instytucji edukacyjnych w ich rozwijaniu,
to dzi$ podstawowe obszary problemowe dla badan pedagogicznych.

Kolejne wyzwania faczg si¢ z ochrong dzieci. Dominacja obrazu w kulturze
powoduje okreslone konsekwencje dla réznych grup spolecznych, domagajacych
sie usuniecia nadmiaru obrazéw z przestrzeni miast czy mediéw*. Dbalos¢ o za-
pewnienie dzieciom wysokiej jakosci doswiadczenia wizualnego w $wiecie doswiad-
czajacym epidemii obrazéw, swiadome budowanie ,,$rodowiska wizualnego”, to
kolejne wyzwanie, przed ktérym stoi dzis nie tylko system instytucjonalnej edukacji.

Nauczyciele beda potrzebowa¢ w tym dziele sprzymierzencéw, sprawnych
animatoréw kultury, otwierajacych drzwi szkét na ten rodzaj artefaktéw kultury,
wlaczanych w proces edukacji medialnej*.

Na kilku Uniwersytetach w Polsce w instytutach pedagogiki ksztalci si¢ animato-
row kultury, $wiadomych nowych pél aktywnosci, gotowych do wspotuczestniczenia

1 Krzysztof Konecki, ,Wizualne wyobrazenia. Gléwne strategie badawcze w socjologii wizualnej
a metodologia teorii ugruntowanej”. Przeglgd Socjologii Jakosciowej 1 (1) (2005): 42-63.

* Justyna Nowotniak, Etnografia wizualna w badaniach i praktyce (Krakéw: Oficyna Wydawnicza
Impuls, 2012).

* Adriana Portella, Visual Pollution: Advertising, Signage and Environmental Quality (London:
Routledge, 2016).

* Odpowiedzig na wyzwania stojace przed uczestnikami medialnego spektaklu jest edukacja medialna,
ktora - jako subdyscyplina pedagogiki - ksztaltuje réwniez kompetencje wizualne. Pedagogika medialna
ma swoje silne korzenie w technologii ksztalcenia. Historia edukacji medialnej siega pierwszej polowy lat
osiemdziesigtych ubieglego wieku, kiedy zostat opublikowany na famach Ruchu Pedagogicznego artykut
Ludwika Bandury ,,Pedagogika medialna” (1983, nr 3-4). Autor naszkicowat w nim charakterystyke i zadania
tworzgcej si¢ wowczas w Niemczech nowej subdyscypliny pedagogicznej, koncentrujacej swoje zaintereso-
wania na racjonalnym i efektywnym wykorzystywaniu tzw. srodkow technicznych, w procesie ksztalcenia.
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w procesie ksztalcenia i wychowania. Niektoérzy z nich odnajduja swoje miejsce
w szkotach przy boku postepowych dyrektoréw, rozumiejacych znaczenie hege-
monii wizualnej i wynikajacych z niej problemoéw, np. w postaci paniki ikonicznej
doswiadczanej przez uczniow.

Na horyzoncie wida¢ juz kolejne wyzwania - jednym z nich moze sta¢ si¢ me-
tawersum, idea elektryzujaca tez $wiat nauki. Jak pisze Matthew Ball, metawersum
ma postac trwalej i wzajemnie polaczonej sieci trojwymiarowych wirtualnych
$wiatow, w ktorej bedziemy zy¢, podejmujac cate spektrum codziennych czynnosci:
pracowac, wypoczywac, uczyc¢ sie, randkowac. Idea ta ma szanse zrewolucjonizowa¢
kazdg dziedzing zycia, branze¢ i aktywnos¢ czlowieka®.

Wiele firm formutuje juz dzis slogany: ,Wierzymy, Ze metawersum to przysztos¢
komunikacji’, oferujac sprzet, ustugi umozliwiajace przygotowanie si¢ na nadejscie
metawersum. Mozna powatpiewa¢ w zapowiedz przenoszenia ludzko$ci w inny
wymiar, mozna tez starac si¢ na te okolicznos¢ przygotowa¢, prébujac chociazby
uwzgledni¢ zagadnienie edutainmentu, czyli wykorzystania edukacyjnych gier
komputerowych i gamifikacji w celu wzmocnienia efektywnosci procesu ksztalce-
nia, zmierzajacego do podniesienia $wiadomosci uczestnikow kultury wizualnej.

Streszczenie: Artykut dotyczy matego fragmentu kultury wizualnej, ale obejmujacego duze
pole problemowe, ktorym jest proces tworzenia §wiatow wizualnych dla dzieci w postaci gier
sieciowych i zasygnalizowania roli streamerdw w poruszaniu si¢ po tym $wiecie. W pierwszej
cze$ci artykutu scharakteryzowano sposob rozumienia kultury wizualnej i mechanizmy jej
tworzenia. W drugiej czesci wskazano na przyklady gier i popularnych w Polsce streamerdw.
Artykul jest wstepng propozycja zmierzenia sie z ta problematyka.

Stowa kluczowe: kultura wizualna; gry sieciowe, streamer
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