PRZESTRZENPOZYTYWNEG®
+ZDEZORGANIZOWANIA',

CZYLI POPKULTUROWO

= INTERNETOWY OBSZAR EDUKACJI
NIEFORMALNEJ

W jednym ze swoich artykuléw James Paul Gee (2005) przedstawit
koncepcje przestrzeni przyciagania (affinity space), czyli miejsc edukacji
nieformalnej bedacych o wiele bardziej atrakcyjne niz lokalizacje formalne.
Badacz dostrzegl, ze ciekawiej jest sie uczyé w sposéb okre§lany mianem
nieobowigzkowego i niesztywnego, to znaczy w sposéb niepoddany rygorom

yoficjalnych” instytucji edukacyjnych, na przyklad szkoly. Wyobrazmy sobie
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zaje¢ szkolnych), czyli znalezienie si¢ w przestrzeni przyciagania, gdzie

lekcje plastyki, kiedy uczniowie

uczg sie o stylach malarstwa
z podrecznika. Kazdy sie zgodzi,

ze czym$ innym od tej metody

wpajania wiedzy jest wycieczka do

galerii (zrealizowana nie w ramach

efektywno$é przyswajania wiadomo$ci wzmacniana jest miedzy innymi
przez dobrowolne zaangazowanie. Nikt nie zmusi nas do wybrania sie do
galerii, ale jeSli juz sie w niej znajdziemy, nasza motywacja — zwigzana
z pokonywaniem nowych intelektualnych wyzwan — bedzie silna. Jeszcze
lepiej, jesli odwiedzimy wskazane miejsce z grupa znajomych. Poniewaz,
dzieki mozliwosci wspoéldzielenia wiedzy i opinii, proces wchlaniania
informacji staje sie bardziej atrakcyjny, Kto§ ze znajomych zauwazy na
obrazie detal, ktory umknal uwadze pozostalych, z kolei inna osoba zainicjuje

dyskusje nad artystycznymi walorami danego dziela.

PRZYCIAGAJACA POPKULTURA

Nie oszukujmy sie jednak — wspdlczesni konsumenci kultury nie sa
zafascynowani sztuka w stopniu, ktéry pozwolitby socjologom odnotowaé
istotny skok liczby dobrowolnych, zespolowych pielgrzymek do galerii (Burszta,
Fatyga 2010). Dzi§ urzeka przede wszystkim popkultura, przy czym nie
mozna jej traktowac jako zlej, to znaczy tak, jak zwykli to robi¢ krytycy kultury
masowej czy przedstawiciele szkoly frankfurckiej. Oczywiscie, schematycznosé
i stereotypowo$¢ pop-produktéw dalej ma sie dobrze, a przemyst kulturowy
stosuje triki majace przyku¢ uwage odbiorcy (Galician 2004: 74-77). Mimo
to zasada jednego wspdlnego mianownika, czyli upraszczanie przekazow, aby
odpowiadaly jak najwiekszej liczbie nabywcdw, nie obowigzuje dzisiaj w takim

zakresie jak kiedyS. Wspolczesna kultura popularna staje sie coraz lepsza, co
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sprzedaz DVD oraz Blu-ray, czy ciagle emisje w telewizji. Logiczne jest zatem,

ma swoje przyczyny ekonomiczne
oraz technologiczne (Johnson 2005).

Obecnie produkcja pop-dziel
opiera sie gléwnie na ,,powtorkowo-
Sci” — na przyklad premiery filmowe

w kinach nie daja tyle pieniedzy co

Ze teksty nalezy wytwarzaé tak, aby ol$nily na tyle, zeby chciato sie z nimi ob-
cowaé wiecej niz raz — chociazby po obejrzeniu filmu w kinie, widz moze byé
tak zachwycony, ze zapragnie posiadaé¢ na wlasnos¢ oryginalng plyte DVD
z podziwianym obrazem. Coraz czeSciej pojawiaja sie produkeje niesztampo-
we, zaskakujace, skomplikowane i przez to ,promujace” wielokrotny odbior.
Aby ludzie chetnie do czego$ wrdcili, musi to mie¢ odpowiednia dtugo$é, nie
moze by¢ za krotkie, stad tendencja wspolczesnej popkultury do serializacji,
a takze coraz wieksze powodzenie dtugich i rozbudowanych — bo serialowych
wlasnie — narracji.

Gry, seriale telewizyjne (coraz czesciej ogladane na ekranie komputera)
oraz kino nie oddzialuja negatywnie — fascynowanie sie nimi nie jest przejawem

bezmy$lnosci. Wrecz przeciwnie, nasze umysly, jak nigdy dotad, ,bawia sie”



irozwijaja jednoczesnie. ,Powtorkowo$¢” kultury popularnej oraz polepszenie
jakosci pop-débr stymulowane sa przez rozwdj narzedzi technologicznych,
umozliwiajgcych angazowanie sie w dang narracje w dogodnym dla odbiorcy
momencie. DVD, Blu-ray, $cigganie z sieci to przyklady tak zwanych
technologii wygody, dzieki ktérym postepowaé mozna zgodnie z zasada
»konsumuje, kiedy chce i kiedy mam czas”. Dzieki tym technologiom wyrabia
sie postawa zwana close reading, czyli zaangazowany odbi6r przekazow.
Bliskie odczytywanie (close reading) polega na takim konsumowaniu danego
pop-produktu, ze pragnie sie go analizowaé¢, rozmawia¢ o nim, krytykowadé,
rozklada¢ na czynniki pierwsze i tworzy¢ wlasne teksty zwigzane z oryginalem
(Siuda 2012) — dzieki wspomnianym technologiom ludzie maja na to czas.
Wszystkie ze wspomnianych wyzej czynno$ci podnosza kompetencje

komunikacyjne i dlatego nalezy je potraktowaé jako przejaw nieformalnej
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danym pop-dzielem, na tyle, aby roztrzasat go we wspomniany wyzej

edukacji, przy czym niezwykle wazne
jest, ze owe aktywno$ci odbywaja
sie w spoleczno$ciach zlozonych

z jednostek dzialajacych w sieci.

To wlasnie dzieki elektronicznej

pajeczynie osoby zainteresowane

sposdb, moga sie ze soba kontaktowac. Sie¢ pozwala wspdlnie pasjonowac
sie przekazami popkulturowymi, poniewaz dostarcza szeregu uzytecznych
do tego narzedzi, poczawszy od najprostszych i najpowszechniejszych, takich
jak blogi, fora oraz wiki, skoficzywszy na specjalistycznych programach
ulatwiajacych amatorskie tworzenie i dzielenie sie wlasnymi kreacjami.
Wspbleze$nie najbardziej pociagajaca przestrzenia przyciagania stal sie
obszar popkulturowo-internetowy, to znaczy wszelkie wspélnoty sieciowe,
gdzie ludzie fascynujac sie danym tekstem, podnosza swoje kompetencje,
zdobywaja nowa wiedze oraz umiejetno$ci. Rozwdj poszezegdlnych osob po-
wodowany jest potaczeniem dwoch wzajemnie sie wzmacniajacych sit — kom-
plikowania kultury popularnej oraz technologicznego komplikowania inter-

netu. Pierwsza dotyczy oczywiscie lepszej jako$ci wspotezesnych pop-dobr.

W przypadku drugiej, nie jest tak, ze trudniej sie dzisiaj postugiwacé siecig —
dzieje sie odwrotnie, o czym $wiadczy chociazby to, ze aby zalozyé strone czy
bloga, nie trzeba nawet znaé jezyka programowania. Komplikowanie internetu
to po prostu stale rosnaca liczba odmian narzedzi wspolnotowego dzialania

w zakresie nieformalnego edukowania.

FANSUBERZY

Uczestniczac w nieoficjalnym obiegu popkultury (Filiciak, Hofmokl,
Tarkowski 2012), czyli Sciagajac co$ z sieci, czesto nie zdajemy sobie sprawy, jak
czesto stykamy sie ze wspomnianym obszarem popkulturowo-internetowym.
Na przyklad ,zasysajac” jaki$§ niepolskojezyczny film, wchodzimy na serwis

WWW napisy.info lub Napisy24.pl i pobieramy suby (skrét od angielskiego

SIUDA

sie 0 swoista oddolng machine produkeyjna. Jest ona bardzo wyraZnym

subtitles) w rodzimym jezyku.
Czesto robimy to bezrefleksyjnie,
nie zastanawiajac si¢ nad Zrédlem
pochodzenia napiséw, nie wiedzac,
kto za nimi stoi oraz nie bedac
$wiadomym tego, ze ocieramy
zobrazowaniem tego, jak popkultura i internet lacza sie w ksztaltowaniu
przestrzeni przyciagania pobudzajacej ludzka kreatywno$¢, podnoszacej
konkretne umiejetnosci i pozwalajacej zdobywaé rownie konkretng wiedze.
Amatorskie przeklady nie sg dzielem jednego czlowieka — pracuja nad
nimi zespoly dobrowolnie angazujacych si¢ kinomaniakow. W tych grupach
kazdy komunikuje sie z kazdym za posrednictwem sieci, a dodatkowo ma
do spekienia rézne funkcje oraz postuguje si¢ odmiennymi narzedziami
(zob. Siuda, Koralewska [w druku]). Jedni odpowiedzialni sa za ttumaczenie
z jezyka obcego, inni zajmuja sie korekta, kolejni doborem czcionki czy
timingiem (dopasowanie napiséw do $ciezki dzwiekowej). Tworzenie napisoéw
wymaga rowniez umiejetnosci ,twardszych”, to jest technicznych — w zespole

cze$é 0sob odpowiedzialna jest za kodowanie, czyli przygotowanie suba w taki



sposob, aby zmaksymalizowaé jako$¢ obrazu i dZwigeku, a zminimalizowaé
rozmiar pliku (je$li mamy do czynienia z napisami ,zlgczonymi” z plikiem
video, a nie istniejacymi w postaci odrebnego pliku tekstowego).

Nie chodzi w tym momencie o to, aby dokladnie opisywaé, jak dzialaja
tlumacze amatorzy, lecz pokazaé, ze stanowia oni, polaczona internetem,
wspolnote ludzi ksztaltujacg okreslone kompetencje i umiejetnosci. Ponadto sg
spotecznoécia specyficznego typu, bo funkcjonuja nie tyle w scentralizowanym
$wiecie sztywnych hierarchii, ile w rzeczywistosci sieci, czyli przestrzeni
pozytywnie ,zdezorganizowanej”, a przez to stymulujacej produktywno$¢ oraz
budujacej wiedze. Nie jest tak, ze wspdlnota thumaczy opiera sie jakiejkolwiek
hierarchicznosci, ale nieréwnosci sa inne niz te niesieciowe, poniewaz bardzo
mocno zasadzaja sie na prestizu wiedzy i umiejetnosci. Kto$, kto posiada
wiekszy ich zasob (na przyktad lepiej zna jezyk obcy, poprawniej robi korekte
czy koduje), jest o szczebel wyzej, przy czym eksperci nie sa powolywani do
zycia odgoérnie. W opisywanych spoleczno$ciach o pozycji eksperta decyduje
zespol czlonkow uznajacy wiedze danego czlowieka za wartoSciowa lub nie.
Ponadto, mamy tutaj do czynienia z architektura otwartosci i dzieleniem sie
informacjami. Gdyby nie kolektywne ksztaltowanie puli wiedzy dostepne;j dla
kazdego, napisy nie moglyby powstawac tak szybko (zwykle sa one dostepne
dzien lub dwa po ukazaniu si¢ danego filmu czy odcinka serialu) i mie¢ tak
dobra jakos¢.

To wlasnie w grupach, w ktorych czlonkostwo opiera sie na fascynacji
jakim§ pop-produktem, dzialanie na zasadach przestrzeni przyciagania
jest niezwykle widoczne. Obok tlumaczy amatoréw mozna wskazaé¢ fanow
wspélnie pracujacych nad opowiadaniami literackimi, nieprofesjonalnymi
filmami, alternatywnymi komentarzami do wydan filméw na Blu-ray (Siuda
2011). W sieci istnieja spolecznosci graczy kooperujacych przy tworzeniu
modyfikacji do gier (Postigo 2007), sa takze wielbiciele post-seriali glowiacy
sie nad zagadkami ukrytymi przez producentow w kolejnych odcinkach
(Perryman 2008). Przykladow poda¢ mozna wiecej, pamietajac, ze istnieja
wspélnoty internetowe funkcjonujace w oparciu o opisane wyzej zasady

i niezwigzane z popkultura. Nietrudno przeciez wyobrazi¢ sobie zdobywanie

informacji o stylach malarskich, dzigki zwiedzaniu galerii za pomoca Google
Art Project, czyli narzedzia umozliwiajacego nie tylko wirtualny spacer po
przybytkach sztuki, ale takze dzielenie sie¢ z innymi tym, co si¢ w zbiorach

odnalazlo i dyskutowanie na temat konkretnych dziel.
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