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Publikacja pod redakcja Cynthii Carter Ching
i Briana J. Foleya zatytulowana Constructing
the Selfin a Digital World ukazata si¢ w 2012
roku naktadem Cambridge University Press.
Ksiagzka stanowi element serii ,,Learning in
Doing: Social, Cognitive and Computational
Perspectives”, ktorej celem jest analiza proce-
su nauczania, umieszczonego w okreslonym
kontekscie 1 sytuacji spotecznej, z uwzgled-
nieniem rozmaitych narzedzi kulturowych,
w tym nowych technologii i mediow. W oma-
wianej publikacji poruszono cieszacy si¢ ros-
nacg popularno$cia temat wyrazania swojej
osobowosci poprzez zaangazowanie jednost-
ki w $rodowisko wirtualne, gry komputero-
we, media spolecznosciowe i $wiat cyfrowy
w ogole. W kolejnych rozdziatach omawianej
ksigzki autorzy rozwazaja wplyw, jaki nowe
technologie wywieraja na budowanie obrazu
wlasnej osoby przez wspolczesne dzieci i na-
stolatki, czgsto opisujac kontekst szkolny.
Redaktorzy reprezentuja rézne dziedziny
wiedzy. Cynthia Carter Ching jest psycholo-
giem rozwojowym, a W swojej pracy nauko-
wej skupia si¢ gtownie na kwestiach eduka-
cji; interesuje si¢ uczeniem kolaboratywnym,
wptywem technologii na proces identyfika-
cji plei i tworzenie tozsamosci. Brian J. Foley
jest specjalista w dziedzinie nowych techno-
logii. Interesuje si¢ procesem budowania spo-
lecznosci internetowych, usprawnianiem ko-
munikacji w $rodowisku akademickim przy
uzyciu nowych mediow oraz rolg technolo-
gii w nauczaniu przedmiotéw $cistych. Rozne
doswiadczenia i perspektywy redaktorow za-

Cambridge University Press

owocowaty okreslong forma ksiazki, na ktora
sktadaja si¢ dwie odrgbne czgsci redagowane
przez inne osoby, oraz réznorodnym rozumie-
niem roli przekazu cyfrowego w ksztattowa-
niu tozsamosci. Autorzy rozdziatow 1-4, za-
mieszczonych w pierwszej czesci publikacji,
redagowanej przez Cynti¢ Carter Ching, re-
lacje osobowosci i technologii ujmuja z per-
spektywy psychologii rozwojowej. Zaktada-
ja oni, ze krytyczne dla rozwoju osobowosci
sa okresy dziecinistwa, adolescencji i wczes-
nej dorostosci, kiedy to zachodzg gwattowne
zmiany. W p6zniejszych okresach osobowos¢
juz uksztattowana pozostaje wzglednie sta-
fa. Rozwijajaca si¢ osobowos$¢ nie ogranicza
si¢ do srodowiska technologicznego, to raczej
technologia stanowi narzgdzie, ktére moze
wspomagac lub przyspieszaé proces rozwoju.
Zgodnie z ta perspektywa przedmiotem bada-
nia powinien by¢ sposob, w jaki technologia
towarzyszy procesom rozwojowym. W czesci
drugiej, obejmujacej rozdzialy 5-8, ktorej re-
daktorem jest Brian J. Foley, zaklada sig¢, ze
osobowo$¢ nie jest stata, ale zmienia si¢ pod
wplywem wielu czynnikéw, w tym woli jed-
nostki. ,,Gra osobowoscig” zachodzi w rozma-
itych kontekstach w toku catego zycia. Tech-
nologia stanowi narzedzie do poznawania
i eksperymentowania z wlasnym Ja. Intere-
sujgcym przedmiotem badania jest to, w jaki
sposob obraz siebie jest konstruowany w §ro-
dowisku wirtualnym lub za posrednictwem in-
nych technik cyfrowych. Mimo ze w obu czgs-
ciach publikacji nieco inaczej podchodzi si¢
do postawionego w tytule problemu, wszyst-
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kie prezentowane badania dotycza dzieci i na-
stolatkéw. Cho¢ autorzy poszczegdlnych roz-
dzialow w rozny sposob rozumiejg i definiuja
osobowos¢, wszystkich taczy zainteresowanie
rolg technologii w procesie nauczania.

We wprowadzeniu do publikacji redakto-
rzy zastanawiajg si¢ nad tym, jak dotad ujmo-
wano relacje cztowieka i technologii. Cytuja,
ich zdaniem, przelomowe stwierdzenie Sher-
ryego Turkle’a zaczerpnigte z opublikowa-
nej przed dwudziestu laty ksigzki Life on the
Screen: ,,Nie powinnis$my pytac o to, jaka be-
dzie technologia przysziosci, lecz raczej jacy
my bedziemy, jacy si¢ staniemy, wchodzac
w coraz bardziej intymne relacje z maszyna-
mi”. Stwierdzenie to stalo si¢ inspiracja do
wielu badan analizujacych zmiany, jakie za-
chodza wraz z rozwojem technologii. Poczat-
kowo przyjmowano model jednokierunkowy:
zaktadano, ze spolecznosci i jednostki zmie-
niaja si¢ pod wplywem nowych technologii.
Wspoblczesnie dominuje perspektywa alterna-
tywna, w ktorej relacje cztowieka i technologii
rozwaza si¢ w kategoriach ztozonych, wielo-
kierunkowych oddziatywan. Czlowiek two-
rzy znaczenia, ktore wplywaja z jednej strony
na technologig, z drugiej na proces konstru-
owania osobowos$ci. Nowe technologie nie-
rozerwalnie taczg si¢ z historia spolecznosci
i jednostek, ale technologia sama w sobie nie
ma mocy sprawczej. To ludzie pozwalaja jej
uzbroi¢ si¢ w potencjat wyrazania i wyjasnia-
nia rzeczywistosci. Dlatego tez rozdzielanie
technologii i czlowieka (jej obiektu) to two-
rzenie fatszywej dychotomii. Jak pisat przed
laty Heidgegger: ,,Technologia jest aktywnos-
cig czlowieka. Te dwa pojecia sg od siebie za-
lezne”.

Pierwszy rozdzial omawianej publikacji,
autorstwa Cynthii Carter Ching and X. Chris-
tine Wang, nosi tytut ,,This is me”: Digital
photo journals and young childrens technolo-
gies of the self. Zaprezentowano w nim bada-
nia, w ktorych dzieci z zerowki i pierwszej kla-
sy prowadzity cyfrowy fotodziennik opisujacy
jeden dzien w szkole. Kazde z badanych dzie-
ci na jeden dzien otrzymywato aparat fotogra-
ficzny i wedlug wlasnego pomystu dokumen-
towato wydarzenia danego dnia, a nastgpnie
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wspolnie z badaczem tworzylo kronikg w spe-
cjalnym programie komputerowym. Jednym
z obszaroéw analizy byt sposob prezentowania
siebie w dzienniku. Autorzy rozdzialu przy-
wotuja zaproponowane przez Michela Fou-
caulta pojecie ,,Technologii Ja” (Technology
of Self), odnoszace si¢ do umystowych na-
rzedzi i praktyk, ktore wspieraja samorozwoj
i autoewaluacje, wérdd ktorych Foucault wy-
roznit osobiste listy do znajomych, spowiedz,
prowadzenie dialogu na swoj temat z innymi,
shuchanie opowiesci innych ludzi i podejmo-
wanie nad nimi refleksji. Autorzy zatozyli, ze
takze fotodziennik moze stanowi¢ wspolczes-
ny, materialny rodzaj ,,Technologii Ja”. Ana-
liza dziennikow przyczynila si¢ do wyrdznie-
nia dwoch typow opowiesci tworzonych przez
dzieci. Byly to dzienniki bardzo subiektywne,
w ktorych dzieci skupiaty si¢ na sobie i swo-
ich najblizszych kolegach oraz kolezankach
czy ulubionych zajeciach, a takze dzienniki
relacjonujace typowy dzien w szkole, zgodnie
z harmonogramem lekcji. Niezaleznie od typu
opowiesci dziennik zawsze byt okazja, aby
w jaki§ sposob reprezentowaé siebie. Bada-
ni, tworzac kronike wydarzen, rozmaicie za-
znaczali swoja obecno$¢: prosili, by ktos inny
zrobil im zdjecie; robili sobie zdjecie w lu-
strze; tworzyli zdjecia, na ktorych wida¢ dton
lub stope autora albo prace, ktora wykonat da-
nego dnia w szkole; fotografowali swoje ulu-
bione przedmioty lub potrawy; opisywali sie-
bie w relacji z innymi (na przyktad uzywali
stowa ,,my”); akcentowali $wiadomo$¢ norm
panujacych w szkole i swoj stosunek do nich.
Autorki dochodza do wniosku, ze upowaznio-
ne jest stwierdzenie, iz fotodziennik, a takze
podobne do niego narzedzia istniejace w prze-
strzeni internetu (na przyktad fotoblogi, Insta-
gram, Facebook) sa typem tak zwanej ,, Tech-
nologii Ja”.

W rozdziale drugim, zatytulowanym Di-
gital storytelling and authoring identity, au-
torstwa Alana Davisa i Daniela Weinshenke-
ra, na podstawie dwoch studiow przypadku
przedstawiono proces wymyslania, produkcji,
prezentacji i ewaluacji narracji filmowej, pre-
zentujacej rozmyslania danej osoby dotycza-
ce istotnej dla niej kwestii. Autorzy przypo-
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minajg stwierdzenia Brunera, ktory uwazat, ze
ludzie, tworzac narracje, organizuja i porzad-
kuja swoje doswiadczenia i w ten sposob bu-
duja obraz siebie. Dodatkowo autorzy zalozy-
li, ze narracja wyrazona w postaci obrazu czy
filmu ma zupelie nowa moc. Przekaz zaczy-
na zy¢ wlasnym zyciem po tym, jak trafi do
obiegu; obecno$¢ narratora nie jest potrzeb-
na do opowiedzenia historii. Mozliwo$¢ wie-
lokrotnego powracania do narracji cyfrowej
pozwala na jeszcze glgbsze przeanalizowanie
swoich doswiadczen, dlatego ¢wiczenie umie-
jetno$ci poruszania si¢ w cyfrowym $wiecie
moze rozwijaé¢ samowiedzg¢ jednostki i wspie-
ra¢ ja w rozwoju. W prezentowanym projek-
cie wziely udziatl afroamerykanskie nastolat-
ki z ubogich rodzin, uczestniczace w zajgciach
pozalekcyjnych dla osoéb zainteresowanych
mediami. Z kazdym z uczestnikow przepro-
wadzano kilkuminutowa rozmowe dotycza-
cg czego$, co zmienilo jego zycie. Rozmo-
wa byla rejestrowana, uczestnicy otrzymywali
kopi¢ DVD na wiasny uzytek. Po kilku dniach
zadawano uczestnikom pytania dotyczace na-
grania (migdzy innymi o to, czy obejrzeli film
w towarzystwie jakiego$ doroslego, na przy-
ktad rodzica), a po kilku latach prowadzono
z badanymi rozmowg telefoniczna, w ktorej
proszono o wrazenia dotyczace udzialu w pro-
jekcie. Przyktadowo jeden z badanych chtop-
cow opowiadatl o swoich zainteresowaniach
i planach na przysztos¢. W trakcie realizowa-
nia projektu postanowil, ze zostanie pilotem,
a wywiad przeprowadzony sze$¢ lat pdzniej
pokazal, ze faktycznie podjat kroki, aby spet-
ni¢ to marzenie (wstapit do szkoty wojskowej
dla pilotéw) 1 uwaza proces tworzenia cyfro-
wej narracji za punkt zwrotny w swoim zyciu.

Temat uczestniczenia w wyréwnujacych
szanse zajeciach pozalekcyjnych rozwijaja-
cych zainteresowania technologia jest kon-
tynuowany w kolejnym rozdziale, zatytuto-
wanym Building identities as experts: Youth
learning in an urban after-school space, kto-
rego autorami sg Cuthbertson Thompson i Lisa
Bouillion Diaz. W rozdziale tym autorzy ana-
lizuja, jaki wptyw na osobowos¢ nastolatkow
miato uczestniczenie w dziatajgcym non-pro-
fit centrum Hopeworks. Podstawowym celem

centrum bylo ulatwienie mtodziezy z ubogich
rodzin dostgpu do wyzszego wyksztalcenia
czy satysfakcjonujacej pracy, poprzez propo-
nowanie im szkolen z zakresu modelowania
3D i projektowania stron internetowych. Obo-
wigzkowym punktem udzialu w programie
byto stworzenie strony WWW o sobie — i wlas-
nie ta praca stata si¢ okazja do obserwowania,
w jaki sposob technologia towarzyszy proce-
sowi budowania obrazu wtasnej osoby. Nasto-
latki musiaty zaprezentowa¢ strong¢ na forum
grupy, a tym samym opowiedzie¢ zarowno
o0 sobie, jak i 0 samym procesie tworzenia pra-
cy. Autorzy rozdziatu zaobserwowali, ze kaz-
dy z uczestniczacych w projekcie nastolatkow
przechodzit przez te same fazy: aklimatyza-
cji — kompetencji — bieglosci. W fazie akli-
matyzacji uczestnicy czesto zmieniali zdanie
i polegali na opinii innych. Przejécie do fazy
kompetencji nastgpowalo, gdy uczestnik po-
siadt podstawowa wiedz¢ dotyczaca technik
tworzenia stron WWW, natomiast o wejsciu
w faze bieglosci swiadczylo przejecie przez
uczestnika catkowitej kontroli nad tworzona
praca. Nastolatek zaczynal pracowaé w po-
jedynke, samodzielnie podejmowat decyzje
i byt pewny jej stusznos$ci. Autorzy rozdziatu
konkluduja, ze udzial w projekcie przyczynit
si¢ do zbudowania przez uczestnikow pozy-
tywnego obrazu wlasnej osoby i wyksztalce-
nia tozsamosci eksperta, a wielu uczestnikow
sktonit do podjecia dalszej edukacji w kierun-
kach zwigzanych z mediami i technologig.

W kolejnym rozdziale, zatytulowanym
Positive technological development: The
multifaceted nature of youth technology use
toward improving self and society, autor-
stwa Mariny Bers, Alicii Doyle-Lynch i Cle-
ment Chau, opisano konstrukt teoretyczny
okreslany mianem ,,Pozytywnego Rozwoju
Technologicznego” (Positive Technological
Development — PTD), ktory stanowi takze po-
myst na to, jak uczy¢ mlodych ludzi korzy-
stania z technologii, aby wywierala ona na
nich pozytywny wplyw. Autorzy przedsta-
wiaja rowniez narzedzie stuzace do badania
zaproponowanego konstruktu. Zauwazaja,
ze wspoélczesnie duzo moéwi si¢ o zagroze-
niach dotyczacych korzystania z technologii.
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Wspominajg nagtasniane obecnie terminy, ta-
kie jak cyberprzemoc, uzaleznienie od gier in-
ternetowych, naruszanie prywatnosci w sieci.
Podkreslaja oni jednak, ze jest to tylko jedna
strona medalu, a wielu (a nawet wigkszos$¢)
miodych ludzi uzywa technologii w sposéb
pozytywny. Zaproponowany przez nich ter-
min Pozytywnego Rozwoju Technologiczne-
go odnosi si¢ do takich sposobow uzywania
technologii, ktore wspieraja rozwdj zardowno
jednostki, jak i spoteczenstwa. Na PTD skta-
daja si¢: kompetencja, pewnos¢ siebie, tro-
ska, relacje, charakter, udziat. Stanowia one
zbidr wartosci, ktore powinny by¢é promowa-
ne wérod mlodziezy przebywajacej w srodo-
wisku bogatym w nowe technologie. Dorosty
jako drogowskaz powinien dostarczy¢ mto-
dziezy odpowiedniej wiedzy (na przyktad do-
tyczacej tego, w jaki sposob zapewnic sobie
bezpieczenstwo w internecie) i kreowac okre-
$lone wartosci (na przyktad troske o inne oso-
by korzystajace z technologii). Przyktadowo,
zgodnie z modelem PTD, osiagnigcie ptynno-
$ci w obstudze komputera przyczyni si¢ do
rozwoju kompetencji i pewnosci siebie. Do-
ktadny opis poszczegolnych sktadnikow PTD
zaprezentowano w tabeli 1.

Rozdziat piaty, zatytutowany ,, You can
make friends easier on a boy face”: Identity
play and learning in a multiuser virtual envi-
ronment, ktorego autorami sa Brian J. Foley,
Melanie S. Jones, Pamela Aschbacher i Came-
ron McPhee, otwiera druga czes¢ omawianej
publikacji. W rozdziale tym opisano interne-
towa spotecznos¢ Whyville.net przeznaczo-
na dla nastolatkow (feens) i starszych dzieci
(tweens) (przecigetny uzytkownik to dziew-
czynka w wieku okoto 15 lat), w ktorej uzyt-
kownicy tworza awatary, stanowiace wizual-
ng reprezentacje ich osobowosci — dostownie
konstruujg swoje ,,wirtualne Ja”. Autorzy za-
dali sobie pytanie, czy portal stanowi miej-
sce, w ktorym zachodzi ekspresja rzeczywi-
stej osobowosci uzytkownika, czy raczej jest
przestrzenia, w ktorej mozna eksperymento-
wac z tozsamoscig. Omawiany portal umozli-
wia poznawanie osob z catego $wiata i prowa-
dzenie z nimi dyskusji. Uzytkownik staje si¢
obywatelem wirtualnego miasta, ktore wspot-

Katarzyna Stawiarska

tworzy. Portal posiada takie funkcje, jak gry
edukacyjne czy mozliwo$¢ przeprowadzania
wirtualnych eksperymentéw naukowych, ma
tezwlasng ,,gazete” —,,Whyville Times”. W ba-
daniach wziegty udziat dwie grupy: jedng sta-
nowili doswiadczeni uzytkownicy Whyville,
ktérych werbowano za posrednictwem inter-
netu, drugg — grupa oséb w podobnym wieku,
ktéra wezesniej nie miata kontaktu z portalem.
Z druga z grup kontaktowano si¢ bezposred-
nio. Grupa internetowa wypetniata kwestiona-
riusze online, a takze uczestniczyla w dysku-
sjach online, w ktorych opowiadata o swoich
doswiadczeniach z wirtualng spolecznoscia.
Oprécz tego obserwowano aktywnos$¢ uzyt-
kownikéw na stronie. Czlonkowie drugiej
grupy zostali poproszeni o dotaczenie do por-
talu na minimum trzy miesigce, nastgpnie pro-
wadzono z nimi rozmowy, ktére pozwolily
stworzy¢ obraz aktywnosci w portalu z per-
spektywy nowicjusza. Analiza danych zebra-
nych z obu grup pozwolita na stwierdzenie, ze
uzytkownicy czgsto tworzyli wiele awatarow,
z ktorych czgs¢ shuzyla do eksperymentow
z wirtualng tozsamoscia (na przyktad kolor
skory czy pte¢ awatara byly inne niz posiada-
ne realnie przez danego uzytkownika). Zwy-
kle jednak uzytkownik posiadal takze awa-
tar, ktory oddawal jego rzeczywiste cechy. Na
tej podstawie autorzy stwierdzili, ze wirtual-
na spoteczno$¢ pozwala zarowno na ekspre-
sj¢ realnej tozsamosci, jak i eksperymentowa-
nie z wlasnym Ja. ,,Gra osobowos$cig” czesto
prowadzita do zaskakujacych, pozytywnych
rezultatow. Mtodzi ludzie, ktorzy stworzy-
li awatary o innej niz wlasna plci czy kolorze
skory, wyciagneli wnioski na tematy zwigzane
z rownoscia plci czy dyskryminacja rasowa.
Przyktadem moze by¢ stwierdzenie zawarte
w tytule rozdziatu: ,,jesli masz meski awatar,
latwiej zawierasz przyjaznie”.

Z rozdziatem pigtym koresponduje ostatni,
6smy rozdziat publikacji, zatytutowany Nav-
igating life as an avatar: The shifting identi-
ties-in practice of a girl player in a tween vir-
tual world, napisany przez Deborah A. Fields
i Yasmin B. Kafai. W rozdziale tym zawar-
to szczegotowe studium przypadku 12-letniej
dziewczynki, rozpoczynajacej swoja przygo-
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Tabela 1. Sktadniki Pozytywnego Rozwoju Technologicznego.

Zdolnos¢ do uzywania technologii, aby tworzy¢ lub planowac projekty przy uzy-

Pewnos¢ sie-
bie

Comp etenge ciu komputera, tak aby osigga¢ zamierzony cel. Umiejetnos¢ naprawy i odwiruso-
Kompetencja .

wania sprzetu.
Confidence Poczucie, ze jest si¢ osobg, ktora moze dziata¢ skutecznie i uczy¢ innych skuteczne-

go dziatania w $rodowisku bogatym w technologie. Miesci si¢ tu tez $wiadomos¢,
gdzie szuka¢ pomocy w rozwigzywaniu problemow technicznych.

Caring Odczuwanie wspoélczucia i chgei pomagania innym w przezwycig¢zaniu problemow

Troska z technologia, a takze uzywanie technologii, aby pomaga¢ innym.

Connection oo 5 g s . . .

Relacje Budowanie i podtrzymywanie pozytywnych relacji za posrednictwem technologii.
Swiadomo$é i poszanowanie whasnej tozsamosci, moralnosci i wartosci uznawa-

Character . S . - . . ..

Charakter nych spotecznie w trakcie uzywania technologii, a takze uzywanie technologii, aby
wyrazi¢ siebie.

Contribution Orientacja na uczestnictwo w szerszej spotecznosci poprzez uzywanie technologii

Udziat przy rozwiazywaniu problemow spotecznych.

de ze spotecznoscia Whyville. Obserwacja
trwata sze$¢ miesiecy, notowano zaréwno ak-
tywnos$¢ dostepng publicznie, jak 1 prywatne
rozmowy badanej. Sledzono krok po kroku
proces tworzenia awatara, sposob wykorzy-
stywania kolejnych funkcji portalu oraz spo-
sob 1 tres¢ nawigzywania kontaktow z innymi
uzytkownikami. Autorzy starali si¢ uchwycic¢
proces tworzenia wirtualnej tozsamosci, ktora
— poczatkowo nastawiona na autoprezentacje
— z czasem stata si¢ odzwierciedleniem real-
nych cech obserwowanej dziewczynki.
Rozdzial szosty, napisany przez Claire
Charles, nosi tytut Deleting the male gaze?
Tech-savvy girls and new femininities in sec-
ondary school classrooms. Autorka badan
jest przedstawicielka nurtu feministycznego
i zaprezentowata badania dotyczace korzysci
(gtownie zwigzanych z budowaniem pozy-
tywnego obrazu siebie jako kobiety, a takze
obrony przed uprzedmiatawianiem kobiet),
jakie mtodym kobietom moze przynies¢ kon-
takt z technologia i mediami. Dwa opisa-
ne badania prowadzono w dwoéch grupach
dziewczat. Jedna grupe stanowily dziewczg-
ta z koedukacyjnej szkoly prywatnej, dru-

ga — z zenskiej szkoty prywatnej. Obie szko-
ly byly oceniane jako elitarne. W grupie ze
szkoly zenskiej przeprowadzono kilka lekcji
dotyczacych obecnosci kobiet we wspolczes-
nej kulturze z uzyciem programu kompute-
rowego. Dziewczeta ogladaly prezentacje
multimedialne, w ktorych prezentowano im
sylwetki kobiet bedacych ikonami popkultu-
ry. Przedstawiano postacie kontrowersyjne,
ktore w roézny sposob manifestowaty kobie-
co$¢, wsrod nich Madonng, Britney Spears
czy Grace Jones. W trakcie prezentowania
slajdow uczennice mogty prowadzi¢ dysku-
sje 1 komentowaC przedstawiony materiat
na czatach. Zastosowanie programu kompu-
terowego umozliwiajagcego wymiang opinii
W czasie rzeczywistym okazalo si¢ uzytecz-
nym narze¢dziem edukacyjnym. Osoby bada-
ne rozmawialy szczerze i swobodnie, czgsto
krytycznie. Wydaje si¢, ze zastosowanie me-
dium przyczynito si¢ do usprawnienia ko-
munikacji migdzy nauczycielem i uczniem.
Badane z drugiej grupy uczestniczyly w pro-
jekcie, w ktorym wspolnie z kolegami z klasy
tworzyly zenska posta¢ w grze SIMS. Oka-
zalo sie, ze dziewczeta i chlopcy nadawa-
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li tworzonym postaciom inne cechy. Posta-
cie budowane przez dziewczgta czesto byly
obdarzone tak zwana girl power — ,kobie-
cg sita”. Uczestniczki projektu przyktadowo
czgsciej wysylaty swoje postacie do pracy,
podczas gdy chlopcy tworzyli postacie ule-
glych domatorek. Projekt stal si¢ okazja do
wielu dyskusji dotyczacych pozycji kobiety
we wspolczesnym $wiecie, kwestii wladzy
czy konsumpcjonizmu.

W rozdziale sidédmym, zatytulowanym
Afiliation in the enactment of fan identity:
A comparison of virtual and face-to-face set-
tings, autorstwa Caroline Pelletier i Natashy
Whiteman, poréwnano dwie grupy fanow
gier komputerowych, w dwoch réznych kon-
tekstach: wirtualnym (forum dyskusyjne po-
swiecone grze Silent Hill), a takze realnym
(pozalekcyjny projekt, w ramach ktoérego
uczniowie tworzyli gre internetowa). W obu
grupach analizowano, w jaki sposob uzyt-
kownicy wchodza w interakcje z innymi gra-
czami, jaki jest ich stosunek do siebie w grze,
do innych graczy, do fanow gier komputero-
wych ogétem, do fandow innych gier niz ta,
w ktorg graja, czy do graczy i niegraczy. Ce-
lem badania bylo zaobserwowanie procesu
tworzenia si¢ ,,tozsamosci gracza” oraz ,,toz-
samos$ci tworcy gry”. Na tozsamo$¢ fandéw
gry Silent Hill sktadata si¢ miedzy innymi
silna identyfikacja z grupg fandéw tej samej
gry oraz stawianie si¢ w opozycji do fanow
innych gier. Fani Silent Hill byli przez in-
nych fanow tej gry gloryfikowani — uznawa-
no ich na przyktad za bardziej inteligentnych
i mniej podatnych na wptyw kultury maso-
wej niz fanow konkurencyjnej gry Resident
Evil. Osoby, ktore obserwowano w kontek-
$cie pozalekcyjnego klubu dla tworcoéw gier,
takze odznaczaly si¢ ,tozsamoS$cig gracza”.
Przyktadowo, rozpoczynajac prac¢ nad gra,
cztonkowie tej grupy tworzyli gry nasladu-
jace te, w ktore graja najczesSciej, starali si¢
natomiast unika¢ poréwnan z grami konku-
rencyjnymi dla ulubionej. Z czasem jednak
budowali takze ,,tozsamos$¢ tworcy gry”, kto-
ra pozwalala si¢ oderwac od ,,tozsamosci gra-
cza” i pomagata w budowaniu poczucia bycia
ekspertem, posiadajacym wiedz¢ dotyczaca

Katarzyna Stawiarska

obstugi komputera i programéw do tworze-
nia gier. Zardbwno bycie cztonkiem fanklubu
danej gry komputerowej, jak i uczestnictwo
w projekcie dotyczacym samodzielnego two-
rzenia gry w znacznym stopniu wptywato na
budowany przez mtodych ludzi obraz siebie.

Podsumowujac, w ksiazce opisano wie-
le badan, ktére w rozmaity sposob traktu-
ja relacj¢ osobowosci i technologii. Niewat-
pliwa zaleta omawianej publikacji jest proba
polaczenia dwodch perspektyw. Technologia
ujmowana z perspektywy psychologii roz-
wojowej to czynnik, ktory towarzyszy roz-
wojowi jednostki i moze mie¢ pozytywny
wplyw na wylaniajaca si¢ osobowos$¢, na-
tomiast w ujeciu prezentowanym w drugiej
czesel ksigzki technologia tworzy przestrzen
do eksperymentowania ze swoim Ja i kre-
owania siebie. Zadna z perspektyw nie jest
faworyzowana, co daje czytelnikowi moz-
liwo$¢ samodzielnego dokonania wyboru,
ku ktorej wizji si¢ sktania. Wartoscia ksigz-
ki jest to, ze poszczegodlni autorzy w swo-
ich dociekaniach empirycznych skupili si¢ na
wielu r6znych obszarach. W publikacji opi-
sano wyniki obserwacji prowadzonych bez-
posrednio w szkotach czy centrach organizu-
jacych zajecia pozalekeyjne, ale przytoczono
takze wyniki badan prowadzonych w §rodo-
wiskach wirtualnych. Autorzy rozdzialow
poruszali temat uczestnictwa przez dzieci
i mtodziez w istniejagcym $wiecie wirtualnym
(na przyktad aktywno$ci mtodziezy w serwi-
sach spotecznosciowych, forach dyskusyj-
nych czy grach komputerowych), ale uka-
zali tez sposoby wspottworzenia technologii
przez mtodych ludzi. W wigkszosci prowa-
dzanych analiz empirycznych postuzono si¢
jednak metodami jako$ciowymi, podano nie-
wiele danych ilosciowych, dlatego wigkszos$¢
prezentowanych wnioskow nie ma mocy sta-
tystycznej, co moze by¢ pewna slaboscia
publikacji. Nalezy jednak zauwazy¢, ze poru-
szono tematy nowe, a cze$¢ prezentowanych
badan ma charakter eksploracyjny. Niezwy-
kle wartoSciowy wydaje si¢ rozdziat po-
swiecony PTD, ktory prezentuje mysl prze-
tamujacg dominujacy wspotczesnie poglad
dotyczacy negatywnego wptywu technologii
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na dzieci i mtodziez. Publikacja z pewnoscia
bedzie ciekawa lektura dla psychologdéw roz-
wojowych, pedagogdéw czy 0sob zaintereso-
wanych tematem technologii i mediéw, a po-
niewaz napisano ja przystepnym jezykiem,

a w wielu rozdziatach przypomina si¢ pod-
stawowe teorie, moze by¢ ona takze przydat-
na dla studentow czy rodzicow. Zdecydowa-
nie warto poleci¢ t¢ pozycje.



