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HIPERMEDIATYZACJA RZECZYWISTOSCI —
WZRASTANIE DZIECKA | NABYWANIE
KOMPETENC)I MEDIALNYCH W OBLICZU WYZWAN
WSPOLCZESNOSCI

HYPERMEDIATIZATION OF REALITY -
CHILD'S GROWING UP AND ACQUIRING MEDIA
COMPETENCE IN THE FACE OF THE CHALLENGES

OF THE PRESENT DAY
Stowa kluczowe: Streszczenie: Nowe media stawiaja przed rodzicami, nauczy-
hipermediatyzacja, cielami i wychowawcami kolejne wyzwania, a jednym z nich
rzeczywisto$¢ zapo- jest dostepna i czesto nieograniczona przestrzen cyfrowych tech-
$redniczona, nologii. Przez jej szybkos¢, interaktywnos¢ i zasieg stata si¢ ona,
nowoczesne obok rodziny i grupy réwiesniczej, $rodowiskiem wzrastania
technologie, i ksztaltowania si¢ dziecka — jego kompetencji, umiejetnosci
wychowanie, i wiedzy. Swiat realny i $wiat wirtualny zdaja sie przenikad i za-
rozwéj dziecka ciera¢ wyrazne dotad granice migdzy soba. Stajemy si¢ uczestni-

kami hiperrzeczywistosci, czyli $wiata zaposredniczonego przez
cyfrowe narzedzia. Autorka w niniejszym artykule wymienia
pozytywne i negatywne aspekty zjawiska hipermediatyzacj,
zwracajac szczegélna uwage na najmlodszych jej odbiorcow,
dla ktérych media staja si¢ Zrodlem zdobywania pierwszych

do$wiadczen.




Keywords: Summary: The new media pose significant challenges for par-

hipermediatyza- ents, teachers and educators. One of them is the unlimited
tion, hyper reality, space for the use of digital technologies. Its speed, interactivity
new technologies, and reach make it, next to family and peer group, the child’s
upbringing, child’s environment of growth and development. The real and virtual
development worlds penetrate each other and the boundaries between them

seem to be blurring. We become the participants of hyper real-
ity — the world mediated by digital tools. The author presents
the positive and negative aspects of hypermediatyzation, paying
special attention to the youngest recipients, for whom the me-
dia become the source of their first developmental experiences.

O

Wprowadzenie

Przestrzeri w rozumieniu istoty funkcjonowania dziecka traktowa¢ nalezy
jako miejsce i czas rozwoju oraz uczenia si¢, w ktérych fundamentalne zna-
czenie ma oddzialywanie na dziecko otaczajacej go rzeczywistosci. Znaczace
w rozwoju dziecka sa zatem: przestrzen fizyczna — jego kontakt z przed-
miotami i wytworami rzeczywisto$ci, oraz przestrzen spoleczna — kontakt
z bliskimi, osobami dla niego znaczacymi, a w nast¢pnej kolejnosci z innymi
ludZmi (Samborska, 2013). Obecno$¢ cyfrowych technologii w zyciu ro-
dziny determinuje do§wiadczenia dziecka i jego procesy poznawcze. Media
wspolczesnie stanowia integralng cz¢$¢ funkcjonowania czlowieka. Czgsto
sa podstawowym narze¢dziem jego pracy, akcesorium procesu uczenia sie,
komunikacji, rozrywki, aktywnos$ci w czasie wolnym. Aktualne tendencje
rozwoju spofecznego, ze wzgledu na niespotykana dotad szybkos¢ przemian
cyfrowego $wiata, wymiang informacji, fatwo$¢ kontaktu, dostgpnosé i zbyt
intensywne uzytkowanie mediéw, sktaniaja badaczy do przeniesienia zainte-
resowan badawczych z obszaru spotecznych konsekwencji zycia w cyfrowym
$wiecie na jednostke wystawiona na jego wplyw, a zatem do pochylenia si¢
nad problemem wspétczesnego dziecka. Medialna rzeczywistos¢ nie jest
juz tylko narzedziem realizowania si¢ czlowieka w §wiecie — stala si¢ ona
naturalng przestrzenia jego funkcjonowania od momentu, gdy wchodzi
w role uzytkownika technologii (czynnego i biernego). Pedagodzy, terapeuci
oraz rodzice powinni podjaé refleksj¢ nad najmtodszymi uzytkownikami
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technologii — w szczegdlnosci zastanowic sig, kiedy powinni si¢ nimi sta¢
oraz o jak intensywny powinien to by¢ kontakt.

Rzeczywistos¢ zaposredniczona

Polska szkota, cho¢ bez budowania swych struktur na nowo, uczestniczy
w procesie mediatyzacji — dysponuje narzedziami edukacji medialnej i IT
(komputery, tablice multimedialne, rzutniki), ale juz w niewielu placéw-
kach spotka¢ mozna pracownie biologiczne z akwarium, terrarium czy cho¢
maty ogrédek, gdzie dzieci poprzez bezposredni kontakt moga opiekowac¢ si¢
zwierzgtami i ro§linami. Wiele szk6t podstawowych dysponuje interaktywna
podloga, czyli tzw. magicznym dywanem, w ktdrego zasobach jest wiele gier
zwigkszajacych sprawnos¢, spostrzegawczo$é, koordynacje ruchowa, zmyst
réwnowagi — z mniejsza intensywnoscig jednak uczniowie w ramach zajg¢
szkolnych wybieraja si¢ na plac zabaw, tor przeszkdd czy wycieczke do lasu.
Za pomoca dostgpnych narzedzi technologicznych zaposredniczamy rzeczy-
wistos¢, ktérej do pewnego czasu cztowiek musiat doswiadczy¢ bezposrednio
i przez taki kontakt ja pozna¢ — obecnie to nie dziecko wychodzi do $wiata,
ale $wiat przychodzi do dziecka. Mozna zatem uznaé, ze wiedza cztowieka
ma wspdlczesnie charakter hiperrzeczywisty, gdyz jej zdobywanie odbywa si¢
poprzez ekran. I cho¢ media elektroniczne to nie pierwsze narzedzia, ktére
przyblizaja cztowiekowi rzeczywisto$¢ — od dawna robia to ksiazki, przekazy
graficzne i dziefa sztuki — to jednak ich ekspansja, poprzez hipermediatyzacje
codzienno$ci, doprowadzita do pewnej zmiany kierunku nabywania doswiad-
czen, kreowania rzeczywistosci.

,Hipermediatyzacja pozbawia nas wlasnych bezposrednich doswiadczen,
oddaje nas we wladze rzeczywistosci zaposredniczonej [...]” (Sartori, 2007,
5. 80). Swiat, ktéry zdajemy si¢ przyjmowaé za $wiat rzeczywisty, jest jego
symulacja, przekazem cyfrowym, a codziennos$¢ kazdego cztowieka jest rezul-
tatem mieszania si¢ do§wiadczen realnych, spotecznych oraz tych medialnych —
niejednokrotnie az do zatarcia granic rozréznialnosci. Koncepcje t¢ przybliza
teoria symulakréw Jeana Baudrillarda, ktéry méwi, ze doswiadczamy $wiata
poprzez znaki — zjawiska i narzedzia, a postugujemy si¢ w tym procesie symu-
lakrum, czyli kopia majaca maksimum cech oryginatu, lecz nieposiadajaca jej
faktycznych cech (Baudrillard, 2005). Wprowadzenie do kategorii filozoficzne;j
Baudriallardowskiej koncepcji symulakrum wywarto istotny wplyw na kolejne
refleksje nad kultura, socjologia i dato praktyczne narzedzie do analizy zjawisk
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popkultury oraz zachowan spolecznych cztowieka w cyfrowym $wiecie. Pod-
stawowym przykladem takich zjawisk sa portale spotecznosciowe i kreowanie
swoich symulacji przez ich uzytkownikéw. Przecigtny profil na Facebooku to
najlepszy obraz samego siebie, jaki tworzy jego wlasciciel — wyselekcjonowane
informacje i preferencje, odpowiednio dobrane aktywnosci i udoskonalone
w programie graficznym fotografie, dajace najwigksze szanse na /ike wérdd zna-
jomych. Kazdy uzytkownik dzi¢ki odpowiednim instrumentom kreuje obraz
samego siebie i otaczajacej go rzeczywistosci, ktére w pewien sposéb zawsze
odbiegaja od stanu faktycznego. Poprzez te dziatania uzytkownik mediéw
spolecznosciowych tworzy wlasne symulakrum (Stachura, 2014). Charakteru
hipermediatyzacji nie da si¢ jednoznacznie oceni¢. Ma ona zaréwno aspekty
pozytywne, jak i negatywne, co zostanie przedstawione w dalszej cz¢éci artykutu.

Pozytywne i negatywne konteksty hiperrzeczywistosci - wybrane aspekty

Hiperrzeczywisto$¢ pozwala na nasladowanie realnego $wiata, przyblizanie
miejsc odleglych i niedostgpnych, wyzwala aktywnosci, ktérych cztowiek
nie jest w stanie realizowa¢ w aktualnych okolicznosciach. Przyktadem sa
Jaskinie 3D (ang. Cave 3D), czyli interaktywne ekrany, na ktérych za pomo-
ca rzutnikéw 3D wyswietlane s3 ruchome obrazy. Jaskinie wykorzystujace
technologi¢ motion capture, seri¢ czujnikéw i okulary 3D pozwalajg zanurzy¢
si¢ w wirtualnej rzeczywistosci najcze¢sciej w dwéch celach — rehabilitacji i tre-
ningu sportowego (Grzyb, 2017). Dzieci z oddzialu onkologicznego testowaly
terapeutyczny aspekt Jaskini 3D na Politechnice Slaskiej, bawiac sie, angazujac
w gry i biorac udzial w zadaniach. Dzieci wykonywaly ¢wiczenia ruchowe,
nie uswiadamiajac sobie ich rehabilitacyjnego charakteru (fundacjaiskierka.
pl/2013/11/testowalismy-jaskinie-3d-na-politechnice-slaskiej/). Jaskinie 3D
udostepniane sg takze sportowcom, duza popularnoscia ciesza si¢ wsréd szer-
mierzy. Dzigki nim mozliwe jest planowanie treningu, sterowanie ¢wiczonymi
elementami i wielokrotne ich powtarzanie, co nie jest mozliwe w przypadku
treningu z udziatem realnego przeciwnika.

Edukacja od wielu lat kieruje swe dziatania w strong hipermediatyzacji. Bez
rzeczywistosci zapo$redniczonej, ktéra przybliza nam realia niedost¢pne tu
i teraz, niemozliwe byloby poznanie tego, co jest poza zasi¢giem przecigtnego
cztowieka: dzigki obrazowi i swoistej symulacji (tworzonej przez kamere lub
ekran, a przekazywanej za pomocg telewizora czy Internetu) mozemy ogladad
obrazy glebi oceanu czy Kosmosu. Dzigki nim uczen uswiadamia sobie istnienie
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egzotycznej fauny i flory, obserwuje tok zycia przyrody, ludzi, ,,mikrokosmosu”,
bedac niemal jego uczestnikiem. Hiperrzeczywisto$¢ poszerza zatem zaséb
wiedzy i staje si¢ naturalnym $rodowiskiem edukacji. Dzi¢ki rozszerzonej rze-
czywistosci (AR) mozliwe jest proponowanie uczniom interaktywnych lekej,
w trakcie ktérych moga doswiadczy¢ niedostgpnego — tworzone sg wirtualne
przewodniki po historycznych miastach, muzeach, miejscach kultury i zabyt-
kach. Uczestnik zaje¢ moze poruszaé si¢ po obiekcie, zadawad pytania i spraw-
dza¢ fakty (za pomocg ekranu telefonu, komputera lub gogli), a na biezaco
aktualizowane informacje dostosowywane sa do jego preferengji i kierunku,
w ktérym si¢ porusza (Kryskiewicz, 2018).

Nowoczesne technologie i przekaz zaposredniczony za ich pomocy staje si¢
przestrzenia inkluzji i préb wlaczania oséb z niepetnosprawnoscia w obszar
mozliwosci funkcjonowania w §wiecie petnosprawnych. Przyktadem pokony-
wania barier niepetnosprawnosci dzigki hiperrzeczywistosci jest historia Kathy
Bleitz, ktdra przez genetyczng chorobg Stargardta jest osoba niewidoma od
11 roku zycia. Kobieta dzi¢ki goglom rozszerzonej rzeczywistosci — technologii
eSight Glasses — po raz pierwszy zobaczyta swoje nowo narodzone dziecko (An-
drei, 2015). Udogodnienia dla 0séb z dysfunkcjami sensorycznymi propono-
wane s3 przez inne nowoczesne aplikacje i urzadzenia: Cyber Oko, Seeing
Assistant i jego poszczeg6lne moduly, przyktadowo: Home (rozpoznawanie
koloréw, zrédta swiatta), Move (poruszanie si¢ po miecie, ustalanie lokalizacji,
wyszukiwanie celu), osoby z niepetnosprawnoscia z powodzeniem korzystaja
z rehabilitacji ruchowej z uzyciem wirtualnej rzeczywistoéci tworzonej przez
urzadzenie Kinect, w ramach ktérego mozna bra¢ udziat w grach i zadaniach
dostgpnych za pomocg czujnikéw i ekranu telewizora lub komputera.

Przykiady wykorzystania hiperrzeczywistosci — rzeczywistosci wirtualnej
(VR) oraz rozszerzonej (AR) — mnozg si¢ z dnia na dzieri wraz z rozwojem ko-
lejnych technologii. Wynalazki stworzone dla armii — w celach szkoleniowych,
¢wiczebnych — znalazly zastosowanie na szeroka skale w innych dziedzinach:
w medycynie (ksztalcenie lekarzy, symulacje operacji i zabiegdw, diagnostyka),
w turystyce (symulacje miejsc i obiektéw, rekonstrukeje obiektéw archeologicz-
nych, wirtualne przewodniki, odtwarzanie historycznych wydarzen), handlu
(wirtualne zakupy, aplikacje zakupowe) (Kryskiewicz, 2018) czy marketingu
(dedykowane produkty, mozliwos¢ sprawdzenia produktu przed jego zakupem,
profilowanie preferencji zakupowych).

Czlowiek zanurzony w hiper reality buduje swoja codzienno$¢ w obliczu
przenikajacych si¢ rzeczywistosci — realnej i zaposredniczone;j. Ich analogicznosé,
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blisko$¢ i podobienistwo stawiaja przed cztowiekiem zadanie rozrézniania prze-
kazéw prawdziwych i pozornych, wywoluja brak ufnosci wobec otaczajacych
go informacji, rodza postawy podejrzliwosci i obrony przed ktamstwem czy
symulacja. Deep fake culture daje mozliwos¢ tworzenia obrazu siebie i swojego
otoczenia na nowo, prowadzenia gycia edytowalnego, poprawionego wedtug
swoich preferencji. Ludzko$¢ staje przed zadaniem budowania lub odbudo-
wania zaufania do drugiego cztowicka, ktére do tej pory stanowito podstawe
rozwoju kultury — stwierdza Ada Florentyna Pawlak (biuroprasowe-uni-lodz.
prowly.com/62560-deep-fake-zycie-edytowalne-jak-ratowac-ludzkosc). Dzigki
Jake life tworzymy fake people, z pomoca ktdrych potrafimy pokonywaé swoje
trudnosci emocjonalne, niwelowaé niepowodzenia i braki: wymienianie roman-
tycznych SMS-6w z aplikacja, zamawianie dzieci-robotéw, tworzenie profili
spolecznosciowych 0séb zmartych i prowadzenie z nimi interakeji (biuropra-
sowe-uni-lodz.prowly.com/62560-deep-fake-zycie-edytowalne-jak-ratowac-
ludzkosc). Wymienione i inne aktywnosci cztowieka w hiperrzeczywistosci kaza
podja¢ refleksje nad ich konsekwencjami dla holistycznego rozwoju jednostki
ludzkiej.

Hiperrzeczywiste stajg si¢ takze doswiadczenia i relacje spoteczne cztowieka.
Kontaktujemy si¢ poprzez komunikatory, portale spotecznosciowe i aplikacje,
doprowadzajac do zminimalizowania bezposredniego kontaktu z drugim czto-
wiekiem. Nikogo nie dziwia przykiady pisania do siebie wiadomosci pomiedzy
pracownikami siedzacymi obok siebie w jednym biurze czy komunikowa-
nie si¢ dzieci z rodzicami przebywajacymi w innych pomieszczeniach domu,
kiedy chea zapyta¢ o godzing serwowanego obiadu albo plany na popotudnie.
Wspédtczesny cztowiek rozleniwia swoje interakcje z drugim cztowiekiem, ogra-
nicza je i doprowadza do sztucznosci. Obraz ten skutkuje sytuacja, w ktérej
nastolatkowie odczuwajg realny lek przez interakcja twarza w twarz, boja si¢
kompromitacji (Pyzalski, 2016) (raz wypowiedzianych stéw nie da si¢ poprawi¢
jak w przypadku wiadomosci e-mail), odczuwajg strach przed rozpoczgciem
rozmowy z obcg osoba, maja potrzebg maksymalnego kontrolowania swo-
ich zachowan, selekcjonowania stéw (taka mozliwo$¢ daje czas na napisanie
wirtualnej wiadomosci i anonimowo$¢ w interakeji), co zdaje si¢ niemozliwe
w przypadku spontanicznej, naturalnej wypowiedzi. Rzeczywisto$¢ zaposred-
niczona zmienita zatem charakter i przebieg procesu socjalizacji, co wyraznie
zubozylo mozliwosci i zdolnosci spoteczne wspétczesnych dzieci.

Rzeczywisto$¢ zaposredniczona staje si¢ srodowiskiem zycia, wychowania
i rozwoju. Ekran i zaposredniczone za jego pomoca przekazy prezentuja tresci,
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dostarczaja informacji, pokazuja $wiat, ksztaltuja postawy, ukierunkowuja
rozwoj, zajmuja czas. Rodzice maja ztudne poczucie zapewniania dziecku
warto$ciowych tresci (aplikacje i programy edukacyjne) oraz bezpieczeristwa
(dziecko przebywa w domu, siedzac spokojnie, bawiqgc sig). Przekaz medialny
staje si¢ zatem Zrédlem pierwszych do$wiadczent poznawczych i spotecznych
dziecka. Rewolucja technologiczna, ktérej jeste$Smy uczestnikami, doprowadza
do rewolucji poznawczej, a co za tym idzie do zmiany mechanizméw naby-
wania i utrwalania doswiadczeni. To dzigki nim — do§wiadczeniom — powstaja
zmiany w sieci neuronalnej — kora mézgowa ksztattuje si¢ poprzez regularne
powtarzanie czynnosci (Cieszyriska-Rozek, 2013). Hiperrzeczywisto$¢ zdaje sig
te do$wiadczenia dziecku ogranicza¢. W przekazie medialnym nie ma miejsca
na interakcje, komunikacje, okazywanie emocji, budowanie motywacji do dzia-
tania, rozbudzanie zainteresowan, nauke nasladownictwa, doskonalenie umie-
jetnosci motorycznych — jest samotno$¢, bierno$é, odtwarzanie mechanicznie
zaprogramowanych dzwickéw i reagowanie na polecenia symulakrum. Myl
o wplywie zaposredniczonej rzeczywisto$ci na rozwdj poznawczy i spoteczny
malego dziecka zmierza w kierunku nie tylko tego, czemu dziecko poswigca
czas, ale w réwnym stopniu takze tego, czego dziecko we wspdlczesnym $wiecie

juz nie robi (Spitzer, 2013).

Optymalizacja warunkow nabywania przez dziecko funkcjonalnych
kompetencji medialnych

Stanowisko zgodne z tradycjami filozoficznego empiryzmu uznaje ,,rozwo;j”
za proces uczenia si¢ $cisle zalezny od rodzaju i jakosci dostarczanych do-
$wiadczen, podczas ktérych aktywno$é staje si¢ motorem rozwoju. Przyjmuje
si¢ takze, Ze otoczenie jest gtéwnym determinantem harmonijnego rozwoju
dziecka, a rodzice to pierwsi i najwazniejsi nauczyciele, tworzacy do§wiadczenia
(Matczak, 2003). Styl wychowania — sposéb zwracania si¢ do dziecka, zache-
canie do samodzielnosci, zach¢canie do rozmowy i kreatywnosci oraz czestsze
przyzwolenie na dzialania niz zakazy — okazat si¢ najcenniejszym czynnikiem
stymulujacym rozwdj dziecka. Przyktadem s dzieci, kt6rych rodzice czgsto do
nich méwili, reagowali stownie na ich komunikaty, a takze czytali, opowiadali
i $piewali piosenki. Badani mieli bogatsze stownictwo w poréwnaniu do dzieci,
ktérych rodzice zaniedbywali wymienione interakcje. Co wazne, dzieci te,
wyrézniajace si¢ jezykowo we wezesnym dziecinistwie, charakteryzowaly sig
duzymi zdolnosciami poznawczymi w pézniejszych latach — w przedszkolu
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i szkole — szybko nabywajac umiejetno$¢ czytania i pisania, méwienia i stu-
chania (Jankowska-Siuda i Komorowska, 2010).

Jako$¢ stymulacji srodowiskowej, zapewnienie dziecku réznorodnych bodz-
céw 1 aktywnosci $cisle zwiazane sa z procesami przetwarzania informacji
sensorycznych, na bazie ktérych dziecko ksztattuje swoja zdolno$¢ porozu-
miewania si¢ z otoczeniem i zdolnosci intelektualne. Jedynie droga aktywnego
poznania oraz, co wazne, w trakcie aktywnego kontaktu z drugim cztowiekiem
dziecko w sposéb harmonijny ksztattuje poszczeg6lne umiejetnosci poznaw-
cze, spoteczne i emocjonalne. Ekran tabletu czy telewizora nigdy nie zastapi
interakcji, poniewaz to w jej trakcie wzrasta poziom pobudzenia, motywacji,
emocji, nawiazuje si¢ kontakt wzrokowy, uruchamiaja neurony zwierciadlane,
ktére pozwalajg na rozumienie, nasladowanie i uczenie si¢ (Chojak, 2019;
Cieszyniska-Rozek, 2013).

Negowanie znaczenia mediéw i ich obecnosci we wspélczesnej edukagji
skazane jest na niepowodzenie. Rola nauczyciela jest nie tylko przygotowanie
dzieci do odbioru mediéw i technologii informacyjnych, ale takze ksztattowanie
w nich kompetencji umozliwiajacych pelnienie roli aktywnych uczestnikéw
i producentéw tresci medialnych. W proponowanym ujeciu wsparcie naby-
wania kompetencji medialnych ma charakter rozwojowy, zatem bierze pod
uwage zwiazek miedzy wiekiem biologicznym dziecka a jego umiejetnosciami
(poznawczymi i komunikacyjnymi) i wiedza na temat przestrzeni medialnej.
Proces tak ukierunkowanej edukacji ma wyposaza¢ dziecko w kompeten-
cje i narzedzia dajace szansg na wykorzystanie mozliwosci TIK w uczeniu
si¢ i ksztattowanie whasciwych zachowan z uwzglednieniem balansu migdzy
$wiatem rzeczywistym a zaposredniczonym.

Funkcjonalne kompetencje medialne stanowig zatem zbiér zdolnosci wy-
korzystania cyfrowego $wiata do osiggania zamierzonych celéw i zaspokajania
potrzeb jednostki i grupy z zastosowaniem umiej¢tnosci analizowania, prze-
twarzania, selekcjonowania i interpretowania tresci cyfrowych. Optymalizacja
warunkéw nabywania tych kompetencji umozliwi korzystanie z przestrzeni
wychowawczej i potencjatu edukacyjnego dziecka, by rozwija¢ w nim gotowos¢
do odbioru tresci medialnych i celowego ich wykorzystywania w procesie sa-
moksztatcenia i rozwoju. Naleza do nich nastgpujace wybrane uwarunkowania:

1. Nabywanie doswiadczeni i naturalne uczenie si¢ poprzez aktywnosé

whasna. Uznanie, ze umiejgtnosci zdobywa sig¢ poprzez dzialanie, kontake
z bogatym rozwojowo $rodowiskiem oraz wspieranie dziecka z posza-
nowaniem jego naturalnej motywacji i sekwencji osiggania kolejnych
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umiej¢tnosci, daje nadziej¢ na stworzenie mozliwie najlepszych warun-
kéw rozwoju poznawczego (Cieszyniska i Korendo, 2007; Lasota, 2012;
Gentilucci i Dalla Volta, 2007);

2. Zdolnoscia warunkujaca funkcjonowanie cztowieka w przestrzeni spo-
tecznej jest postugiwanie si¢ jezykiem — nadawanie go i odbieranie.
Rozwéj kompetencji komunikacyjnych daje szans¢ na dobra relacje
z innymi czlonkami spofeczenistwa, rozumienie $wiata, $wiadome jego
do$wiadczanie oraz rozumienie siebie i komunikowanie swoich potrzeb.
We wspétczesnym $wiecie, w ktdrym zdolnos¢ postugiwania si¢ stowem
zastgpowana jest trescia wizualna, wspieranie celowego i skutecznego
porozumiewania si¢ jest wyréznikiem os6b zdolnych do transkodowania
rzeczy i zjawisk (Klus-Stafiska i Kruk, 2009; Cieszyriska-Rozek, 2013).

3. Swiadomy odbiorca tresci medialnych, a takze ich uczestnik i twérca,
uczgc si¢ i pracujac we wspoltczesnej kulturze medialnej, wykazad si¢
musi umiejetnoscia szybkiej adaptacji do zmiennych warunkéw, szybkim
reagowaniem, samodzielno$cia w realizowaniu i opracowywaniu swoich
dziatan. W wymiarze pedagogicznym i psychologicznym szczegélnie
istotna jest zatem praca nad funkcjami wykonawczymi zwigzanymi
z planowaniem, zarzadzaniem wiasng aktywnoscia, hamowaniem i sa-
moregulacja. Wspélczesna zmienna rzeczywisto$¢ wymaga od podmiotu
dysponowania zdolnosciami umozliwiajacymi: rozumienie otoczenia,
nadazanie za zmianami, wplywanie na otoczenie i dostosowywanie
swoich dziataii do konkretnych warunkéw;

4. Samoksztalcenie i kreatywno$é — umiejetnosci niezwykle mocno doce-
niane we wspéiczesnym $wiecie, lecz czgsto ignorowane zaréwno w szko-
le (Srodowisku edukacyjnym), jak i gabinecie specjalistéw (przestrzeni
terapeutycznej). Umiejetno$é samodzielnego uczenia sig, zdolnos¢ dy-
namicznego myslenia, rozwiazywania probleméw oraz doskonalenie
swojej wiedzy innowacyjnej sa cechami pozadanymi wsréd ucznidéw
i pracownikéw (Samborska, 2013; Gardner, 2009; Chojak, 2019).

5. Przestrzeni high-tech zwiazana z istnieniem czlowicka w cyfrowym $wie-
cie oraz jego funkcjonowanie w kulturze sa ze soba zwiazane i oddziatuja
na siebie. Warstwa znaczen oraz zwiazkéw ludzkich i kulturowych kre-
owana dla $wiata wirtualnego i poprzez niego tworzy nowe znaczenia
i wartosci, posréd ktdrych swoja tozsamo$¢ buduje wspétczesny cztowiek.
Edukacja dziecka w perspektywie jego rozwoju kulturowego wiaze si¢
z obszarami relacji, wspétpracy, szacunku dla $wiata jako globalnej
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wioski, w ktérej fundamentalne znaczenie maja media — stanowiace
narzedzia funkcjonowania jej mieszkaricéw w kazdym aspekcie (Jarvis,
2012).

6. Rozwdj kulturowy wiaze si¢ z umiej¢tnoscia wykorzystania narzedzi
kulturowych i tworzonych za ich pomoca kodéw. S to narzedzia za-
réwno materialne, jak i symboliczne, dzigki ktorym dziecko odczytuje
rzeczywisto$é. Nalezy do nich zaliczy¢: jezyk, symbole, znaki wizualne,
infografiki, mapy, wzory, czyli systemy przekazu informacji, kt6rych
znajomo$¢ potrzebna jest do korzystania ze $wiata wspétczesnych ko-
munikatéw (Lasota, 2012; Samborska, 2013; Tomasello, 2002).

Podsumowanie

Hipermediatyzacja przestrzeni edukagji i rozwoju dziecka we wspétczesnym
$wiecie doprowadzita do wzrostu wymagan stawianych rodzicom i nauczycielom.
Dwa aspekty zaposredniczania rzeczywisto$ci przez technologie — negatywny
i pozytywny — przenikajq si¢ i zatracaja wyrazne granice, tak jak zaciera sig
réznica migdzy $wiatem realnym a medialnym. Dzi$ zaznacza si¢ konieczno$¢
swiadomego towarzyszenia dziecku na wszystkich etapach zdobywania zdolno-
$ci poznawczych, poniewaz rozwéj dziecka zalezy od wielu przenikajacych si¢
i nierozerwalnych czynnikéw — jest to tok osobniczej ewolucji, podczas ktérej
kumuluja si¢ impulsy i do§wiadczenia o rodowodzie biologicznym, spolecznym
i psychologicznym. Tymczasem hiper reality staje si¢ dla najmtodszych odbior-
céw niania, nauczycielem i przyjacielem, a jej narzedziem sg urzadzenia digitalne.

Analizujac wspélczesng sytuacje rodziny, zauwaza si¢ radykalne zmiany,
bedace wynikiem rewolucji high-tech, ktére zmienity na dobre mechanizmy
komunikowania si¢ i spedzania wolnego czasu. Czgsto oskarza si¢ zhipermedia-
tyzowana rzeczywisto$¢ o pozbawianie rodzing czasu, wspdlnych doswiadczert
i zubazanie bezposrednich kontaktéw. Tymczasem w sieci duzg popularnos¢
zdobywa stwierdzenie: , To nie internet zabija wigzi rodzinne. On wypelnia
luke po wigziach, ktérych nie ma”. Warto zatem przemysle¢ tok i kierunek
rozwazan nad sytuacja wzrastania dziecka w obliczu wspétczesnych wyzwan
stawianych przez otaczajaca nas hiperrzeczywistos¢. Implikacjg praktyczng
niniejszych rozwazan jest zastosowanie koncepcji uczenia si¢ sytuacyjnego
nie tylko w edukacji dziecka, ale tez podczas stymulowania jego rozwoju od
najmiodszych lat. W tej koncepcji uznaje si¢, ze przestrzen edukacyjna to sy-
tuacja uczenia si¢ przebiegajaca w okreslonych warunkach, danym $rodowisku
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i z wykorzystaniem mozliwych zasobéw. Funkcjonowanie dziecka w aktual-
nej mnogosci do$wiadczen i rzeczywistosci wymaga rozwoju odpowiednich
kompetencji zapewniajacych interakcje ze srodowiskiem naturalnym i tym
sztucznym, bedacym wytworem kultury i technologii.
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