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Edukacyjne i wychowawcze aspekty
uczestnictwa w spotecznosciach fanéw
(fandomach)

Celem pracy jest wykazanie edukacyjnych i wychowawczych aspektow uczest-
nictwa fanow w roznorodnych fandomach. Mianem fandoméw okresla si¢ spo-
fecznosci fandéw roznych zjawisk z kregu kultury popularnej. Sa one wedlug autora
srodowiskiem edukacyjnym, w ktérym w duzym natgzeniu obserwowaé mozemy
edukacje nieformalng. Zwiazane jest to miedzy innymi z tym, ze fani czesto two-
rzgq w Internecie spolecznosci wirtualne, ktore wykorzystuja zbiorowq inteligencje
swoich czionkow. Pozwala ona na podnoszenie poziomu wiedzy fanéw. Podno-
szg oni rowniez poziom swoich umigjetnosci tworczych poprzez, tzw. fanart, czy-
li tworczosc¢ opartg o popkulturowe zrodta. Na fanow bardzo czesto wychowaw-
czy wpltyw wywieraja tresci uwielbianych tekstow. Sa one dla nich doskonalym
poradnikiem, wychowujacym, pokazujacym i uczacym jak zy¢. Autor wskazuje
i omawia te 1 inne wychowawcze oraz edukacyjne aspekty uczestnictwa w spo-
lecznosciach fanow.

Fandom to okreslenie spolecznosci fanéw roznych zjawisk z kregu kultury po-
pularnej. Pierwsi tym terminem postuzyli sig¢ wielbiciele fantastyki naukowej, lecz
uzy¢ go mozna rowniez do opisu fandéw innych produktow i gatunkow popkultu-
rowych. Spotkac mozemy fanow, cztonkow fandomow, réznych filmow (Shrek.
Gwiezdne Wajny), seriali telewizyjnych (Star Trek, Przyjaciele), ksiazek (Harry
Potter, Stephen King), komiksow, reality show (Robinsonowie, Taniec z gwiaz-
dami) itd.

Trudno jest jednoznacznie okresli¢, kiedy powstaly pierwsze fandomy. Nie-
ktorzy badacze wskazuja, ze poczatek tego zjawiska upatrywad mozna juz w 1813
roku. Wowczas to Jane Austin napisala ksiazke Dwma i uprzedzenie, ktora do
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&zisiaj doczekala sig najwigkszej ilodci nieoficjalnych kontynuacji pisanych przez
=i wielbicieli. Wiekszo$¢ naukoweow wskazuje jednak, ze ruch fanéw zapoczatko-
=li wielbiciele fantastyki naukowej, funkcjonujacy w pierwszej polowie XX wie-
iu w USA. Za datg powstania pierwszego fandomu uznaje sig¢ 4 lipca 1939 roku.
Wowczas to zorganizowano pierwszy Swiatowy Konwent Science Fiction (http://
erd.veu.edu/theses/available/etd-05092005-125907/).

Dzisiaj to wilasnie fani fantastyki naukowej tworzg fandomy najwigksze, naj-
Bardzie] rozwinigte, obejmujace swoim zasiggiem najwigkszy obszar globu. Prym
2dajg sie wiesé szezegbdlnie dwa fandomy — chodzi o fandéw Gwiezdnych Wojen
araz Star Treka. Te dwa zjawiska popkulturowe pod wzgledem popularnosci prze-
rosty oczekiwania swoich tworcow. Niezwykle powodzenie wérod szerokicj pu-
blicznosci spowodowalo, Ze juz dawno staly sig one czyms, co Henry Jenkins na-
zvwa opowiadaniem transmedialnym. Opowiadanie takie to historie, ktore sa
adslanianie na réznych platformach medialnych, przy czym kazde medium ma
swo] oddzielny wkiad w rozumienie fikcyjnego §wiata™ (Jenkins 2007, s. 270).
Jesh chodzi o Gwiezdne Wojny, wlasciwie cigzko dzisiaj juz mowic o tym, Ze jest
to tylko film. Powstanie fandomu Star Wars sprowokowalo cheé zaspokojenia
apetytéw fandéw i produkceje calej masy ksiazck, komiksdw, gier, Podobnie rzecz
ma si¢ ze Star Trekiem. Serial ten, pierwotnie wyswietlany w Stanach Zjednoczo-
nvch w latach sze$c¢dziesiatych, juz dawno wyrdsf ponad platforme medialna, jaka
iest telewizja. Do tej pory nakrgcono dziesigé filméw fabularnych, cztery kolejne
seriale, powstato mnostwo ksiazek i gier komputerowych. Oczywiscie pokaznych
rozmiarow fandomy tworza rowniez wielbiciele innych gatunkow czy produktow
popkulturowych, z ktérych wiele uzna¢ mozemy za opowiadania transmedialne.

Waznym aspektem funkcjonowania wielu spolecznosci fandéw sa organizowa-
ne przez nie zloty, czyli tak zwane konwenty. Sa to imprezy, na ktoérych fani chea
si¢ ze soba przede wszystkim spotkac 1 wspdlnie spedzic czas. Bardzo czgsto wy-
mieniaja si¢ wowcezas produktami zwigzanymi z przedmiotem ich uwielbienia,
niekiedy przebierajg si¢ w kostiumy swoich ulubionych postaci. Konwenty orga-
nizowane sq juz, poczawszy od lat trzydziestych dwudziestego wieku. Pierwszym
byl wspomniany przeze mnie World Science Fiction Convention (Worldcon),
ktory organizowany jest od tamtego czasu kazdego roku. Jest to gléwny konwent
amerykanskiego fandomu science — fiction i co roku gromadzi okoto 8 tysigey
fanéw. Konwenty skupiaja albo wielbicieli danego gatunku, albo produktu. Naj-
populariejsze w Stanach Zjednoczonych konwenty to np. WisCon, Dragon*Con,
Lunacon, Arisia, Balticon czy I-CON, Celebration (glowny konwent Gwiezdnych
Wojen), Galaxyfest (glowny konwent Star Treka) (http://en.wikipedia.org/wiki/
Science_fiction conventions). Konwenty organizowane sa nie tylko w USA, ale
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rowniez na calym swiecie, w tym w Polsce. Przykladowo polscy fani Gwiezdnych
Wojen organizuja, tzw. Imperiady, a fani mangi, np. Magnicon czy Animacon.

Niezwykle istotnym narzedziem wykorzystywanym przez spotecznoéci fanow
jest Internet. Postawi¢ wrgez mozna tezg, ze bez elektroniczne) sieci, istnienie
fandomow i ich funkcjonowanie jest malo prawdopodobne. Medium to bowiem
znaczaco odmienito oblicze spolecznosci fanow, przede wszystkim przyczynifo
sig do ich rozwoju, popularyzacji oraz wzrostu liczebnosci czlonkow. Przed zaist-
nicniem Internetu fandomy byly rozbite przestrzennie, a komunikacja pomigdzy
oddalonymi od siebie czlonkami znacznie utrudniona. Opierala si¢ ona przewaz-
ni¢ na wysyltaniu listow 1 amatorsko tworzonych gazetek (fanzinow). I chociaz
istnialo bardzo wielu fanow poszezegdlnych produkiow popkulturowych, to jed-
nak znalezienie 0so6b podzielajacych zainteresowanie ktoryms z nich, a przez to
stanie si¢ cztonkiem fandomu, bylo zwykle trudne. Na przeszkodzie stalty dwie
gtowne bariery: bariera czasu 1 bariera przestrzeni. Znalezienie oddalonych od
siebie fanow tych samych zjawisk bylo niezwykle czasochlonne. Z tych wilasnie
powodéw fandomy byly zjawiskiem stabiej niz dzisiaj zorganizowanym 1 rozwi-
nigtym.

Opisang powyzej sytuacje zmienilt Internet. Elektroniczna siec 1 rozwijana za
jej pomocag komunikacja CMC (komunikacja przez komputer) znaczaco zmienily
charakter ludzkiej komunikacji w ogole. Czas 1 przestrzen przestaly byc¢ jakakol-
wiek przeszkoda w kontaktach ludzkich, ktore zostaly, rzec mozna, odterytoriali-
zowane. Podobnie stalo si¢ z fandomami, ktorych czlonkowie, przenoszqce sie do
cyberprzestrzeni, mogli porozumiewac si¢ coraz lepiej. Powstaly spolecznosci
wirtualne fanow, ktore zniosty w znacznym stopniu bariery czasu i przestrzeni,
bedace wezesnie) duzg przeszkoda w popularyzacji 1 rozwoju fandomow. Dzigki
spolecznosciom tym, kazdy zainteresowany danym gatunkiem czy produkiem, moze
znalez¢ ogromng liczbe wirtualnych miejsc, gdzie moze sie z nim zetknaé. Internet
umozliwia fatwg komunikacje migdzy fanami, jest forum wymiany pogladow. Wraz
z rosnaca dostepnoscig do Internetu, z cala pewnoscia w cyberprzestrzeni powsta-
wac bedzie coraz wigcej wirtualnych wspolnot fanowskich.

Spolecznosci wirtualne fanow bardzo czegsto zawigzuja si¢ wokol nieoficjal-
nych stron WWW danego gatunku czy produktu. Obok oficjalnych stron interne-
towych, tworzonych zwykle przez producentow, wiele seriali, filmow czy ksiazek
ma rowniez witryny nieoficjalne, tworzone wlasnie przez fanow. Strony takie za-
wieraja zwykle réznorakie informacje o danym zjawisku, ale rowniez czaty czy
fora internetowe. Te ostatnie bardzo czgsto, poza tym, ze znajduja sig w obrgbie
jakichs stron fanowskich, powstaja na oddzielnie do tego celu stworzonych witry-
nach. Fora sa niezwykle istotnym elementem, dzigki ktéremu powstajg fanowskie
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spolecznosci wirtualne. Umozliwiaja one cztonkom fandomu wypowiadanie sig
na jakikolwiek interesujacy ich temat (albo zwigzany z ulubionym gatunkiem/pro-
duktem, albo zupelnie dowolny), komunikacjg z innymi czlonkami, pozyskiwanie
wiadomosci i informacji dotyczacych ich fandomu jak i przedmiotu ich uwielbie-
ania. Fora sa zorganizowane przy wykorzystaniu systemu Jinkow, ktére organizujg
cale forum wedhig roznego rodzaju tematyki. Czes¢ kazdego forum zawiera wia-
domoéci, inna réznorakie tematy do dyskusji, jeszcze inna daje dostep do twor-
czosci fanow. Kazdy czlonek ma mozliwosé zapoczatkowania dyskusji na jakikol-
wiek temat. Fora sg monitorowane i kontrolowane przez moderatorow, ktorzy maja
mozliwo$¢ zakonczenia dyskus)i lub usunigcia wypowiedzi, je$li uznaja, ze tresci
zamieszczone sa nicodpowiednie lub niezgodne z charakterem danego forum. Za-
rowno strony WWW jak 1 fora internetowe sa miejscem, w ktorym fani dzielg sig
z innymi wielbicielami swojg tworczoscia zwigzang z przedmiotem ich uwielbie-
nia, czyli dzielg si¢ tzw. fanart. Jest to kolejny niczwykle istotny aspekt funkcjo-
nowania fandomow.

Fanart to produkty tworzone przez fanow w celach rozrywkowych. Pojeciem
tym oznacza si¢ twbrczos¢ artystyczna oparta na zrédtach popkulturowych. Ter-
min ten wywodzi si¢ z jezyka angielskiego i w dostownym tlumaczeniu znaczy
mworczosé fanow (http://pl.wikipedia.org/wiki/Fanart). Kazdy fanart osadzony jest
w $wiecie ulubionych produktdéw fanow, publikowany natomiast gldwnie w Inter-
necie. Zjawisko jest bardzo zroznicowane, poniewaz do amatorskiej twdrczosdci
fanowskiej zaliczamy miedzy innymi:

* fanfik (fanfiction), czyli tworczo$¢ literacka, w tym streszczenia, krotkie hi-

storie, opowiadania umieszczone w ulubionym $wiecie. Proza spod znaku
Janfiction, obejmuje swoim zasiggiem wiele roznego rodzaju gatunkdw, ta-
kich jak dramat, romans, horror i wiele innych;

» malowanie obrazéw, tworzenie rysunkéw czy komiksow;

« tworzenie takich form wizualnych jak filmy czy galerie zdjec;

* tworzenie przebran i strojow, majacych upodobni¢ fanow do postaci swiata

przedstawionego ulubionego utworu;

« filking, czyli tworzenie piosenck, np. o postaciach czy samych fanach.

Amatorska tworczo$¢ fanow pokazuje, jak bardzo roznia sie oni od zwyklych
odbiorcow tresci kultury popularnej. Fani to osoby, ktore sa niezwykle zaangazo-
wane w odbior danego produktu, zainteresowane kazdym niemal aspektem tego,
co uwielbiaja. Wazne jest przy tym to, Ze wyr6ézni¢ mozemy rdzne stopnie 1 poziomy
zaangazowania, wejScia w dany fandom. To wladnie 0w stopien intensywnodci
zaangazowania determinuje zachowania danego fana, determinuje podejmowana
przez niego aktywnosé. Czesto przynaleznosé do danego fandomu wiaze si¢ jedynie
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z wyborem ulubionego medium (np. telewizja, kino, proza), gatunku (np. fanta-
styka, manga) czy produktu (np. Harry Potter, Gwiezdne Wojny). Wybor przed-
miotu uwielbienia to pierwszy poziom zachowan fanowskich. Mozna stwierdzic,
ze fani, ktorzy tylko wybrali ulubiony produkt i deklaruja zafascynowanie nim, te
¢i najmniej zaangazowani. Kolejnym poziomem zaangazowania jest uczestnictwe
w roznorakiego rodzaju klubach, zaréwno istniejacych wirtualnie w §wiecie Inter-
netu jak i tych istniejacych w realu. Tworzenie fanart, wszelkiego rodzaju ama-
torska tworczo$c, wydaje si¢ by¢ najbardziej radykalng z form zaangazowania.
wrgez oddawaniem w ten sposob czci przedmiotowi swojego uwielbienia. Fani-
tworcy to osoby pragngce aktywnie tworzyc¢ to, co wielbia.

Zaznaczy¢ nalezy, ze podstawowa motywacja fanow do podjecia opisywane:
przeze mnie w pracy aktywnosci jest przyjemnos$¢ wynikajaca z intensyfikacji kon-
taktow z przedmiotem uwielbienia. Przyjemnosci i rozrywka to najwazniejsza ka-
tegoria odbiorcza, kiora kieruja sig fani (Godzic 1996, s. 30—44). Ponadto ich ak-
tywno$¢ z cala pewnoscig jest aktywnoscia grupowa, co wskazuje na jeszeze jed-
ng motywacj¢ fandw. Skupieni w fandomach posiadajg oni mniej lub bardzie:
rozwini¢ta swiadomosc wilasnej odrgbnosci jako grupy. Jak dowodzi Agata Jalyn-
ska w swoim studium fenomenu serialu Star Trek, stanowi on przyklad zjawiska
»~poczucia wspolnoty doswiadezen z innymi ogladajacym™ (Jatynska 1999, s. 126}.
Autorka podkresla, ze ogladajac serial, fani czuja si¢ czgscig ogolnoswiatowe:
rodziny. Zjawisko to mozna uznac jako charakterystyczne dla kultury fanow, kto-
rzy odbierajac i konsumujac wytwory kultury popularnej, doswiadczajg pewne:
Swiadomosci my, a takze tworzg pewne calosci, wspolnoty w sensie realnym.
Z cala pewnoscia zaspokaja to ludzka potrzebg przynaleznosci do grupy.

Fandomy to spolecznosci, ktore majg ogromny wptyw na rozwoj wiedzy 1 umie-
Jetnosci swoich czlonkow, Sg one wedlug mnie doskonalym wrecz srodowiskiem
edukacyjnym, w ktorym w duzym natgzeniu obserwowac mozemy edukacje nie-
formalng, czyh nauczanie odbywajace sig poza szkola. Za H. Jenkinsem edukacje
te zdefiniowaé nalezy jako taka, ktora obejmuje zajecia nadobowiazkowe, uczenie
si¢ w domu, lekcje prowadzone w muzeach czy miejscach publicznych. Co jednak
wazniejsze, Jenkins wskazuje, ze jest to rowniez edukacja mniej ustrukturowana.
odbywajaca si¢ poprzez kontakt z mediami lub tez w interakcjach spolecznych
(Jenkins 2007, s. 253).

To wladnie poprzez ostatnie dwa wspomniane czynniki, edukacja nieformalna
odbywa sig w spolecznosciach fandow. Twierdzi tak chociazby James Paul Gee.
ktory nazwat kulture fandomu przestrzenig przyciagania (affinity space). Jest to
wedtug niego przestrzen edukacji nicformalnej, o wicle bardziej atrakcyjna od tej
formalnej. Przestrzen ta opiera si¢ na dobrowolnych wigziach, co w znacznym
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= oniu warunkuje owa atrakeyjnos$é. Ludzie w przestrzeni takiej o wiele chetniej
== ucza, sa bardziej aktywni, glgbiej si¢ w nauke angazuja (Jenkins 2007, s. 173).
Exzenie w tej przestrzeni nastepuje poprzez dobrowolne wspoldzielenie wiedzy
ZFoninii. Jak podkresla Gee, przestrzen ta opiera si¢ na ,,wzajemnym uczeniu sig
=ntkownikow, gdzie kazdy jest ciagle zmotywowany, by zdobywaé nowa wiedze
=5 poglebiaé posiadane juz umiejetnosci” (Jenkins 2007, s. 174). Gee twierdzi
sonadto, ze ,Judzie moga uczestniczy¢ w takiej przestrzeni na rozne sposoby —
= zaleznoéci od umiejetnoéei i zainteresowan” (Jenkins 2007, s. 174).
- Doskonatym sposobem uczestniczenia w owej przestrzeni jest partycypacja
= spolecznodciach fandéw istniejgcych w Internecie. Jak wykazatem wezesdniej,
= wlasnie elektroniczna sieé jest jednym z podstawowych narzedzi rozwoju i po-
==slaryzacji fandomoéw. W wyniku spotkan w realu (np. podczas konwentow)
=zachodzacych w ich trakeie interakeji, rOwniez mamy do czynienia z edukacja
=cformalng. Z calg jednak pewnoscig spotkac sie z nig mozemy glownie w cyber-
=zestrzeni. To wlaénie ona jest narzedziem, bez ktorego fandomy nie moglyby,
=zynajmniej w obecnej formie, istniec. To w niej dokonuje si¢ wigkszos¢ interak-
sz migdzy fanami. Jak wspominalem wczesniej, obserwowac w niej mozemy po-
=stanie coraz wigkszej ilosci wirtualnych spolecznosci fanow.
~ ZaHenrym Jenkinsem stwierdzi¢ mozemy, Ze spotecznoéci te to nic innego jak
F=zejaw czegos, co 0w badacz nazywa zbiorowa inteligencja. Oznacza ona ,,zdol-
=o0s¢ wirtualnych spofecznosci do podnoszenia poziomu wiedzy i kompetencji
~zksperckich ich czlonkéw, czesto poprzez wspolprace i debaty prowadzone na
273 skalg” (Jenkins 2007, s. 265). Zgodnie z zasada jej dzialania rozproszona
~=iedza ludzi, polaczona przez Internet integruje sig, a co wigeej jest ona nawet
~#:iniejsza od najpoteznicjszych instytucji. Zgodnie z zasada zbiorowej inteligencji
-Zziala chociazby Wikipedia, ktora $miato moze juz dzisiaj konkurowac z tradycyj-
~2vmi encyklopediami. Chodzi tu po prostu o zdolnosé produkeji nowej wiedzy,
“xz6ra kryje si¢ w relacjach miedzy ludZzmi partycypujacymi w spolecznos$ciach
~wirtualnych. Dzigki relacjom tym nastgpuje jej rozwo], upowszechnienie, absorp-
-za oraz wymiana (Levy, Stone 2006, s. 61).
Fani zdobywaja taka wiedzg, partycypujac chociazby w roznego rodzaju forach
- mternetowych, Jest to wiedza zwiazana z przedmiotem ich uwielbienia, ale réw-
- =1e7 i co waznicjsze, wiedza na inne, bardzo roznorodne tematy. Fani, uczestni-
=zac w internctowych dyskusjach, rozmawiaja nie tylko o tym, co wielbia, ale
- =dwniez o nauce, polityce, kulturze, czasami nawet sztuce. Przyktadem niech be-
drie Bastion polskich fandéw Star Wars (http://www.gwiezdne-wojny.pl/forum.php),
forum polskich fanéw Gwiezdnych Wojen. Na forum tym oprocz dziatéw traktuja-
gvch o uniwersum Star Wars znalez¢ mozemy, np. dziat Senat Galaktyczny. Pod
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nazwa ta kryje sig ta czes¢ forum, ktora traktuje o najnowszych wydarzeniach
politycznych. Forumowicze rozmawiajq tutaj na najrozniejsze tematy. W Senacie
znalez¢ mozna miedzy innymi takie watki tematyczne, jak: ‘l'arcza antyrakietowa
w Polsce, Lustracja w Koéciele, IV RP, przyktadéw podac¢ mozna bardzo duzo. Na
forum fandéw Star Treka — Trek.pl (hitp://www.trek.pl/forum) w dziale ogélnym
odnalez¢ mozemy migdzy innymi dyskusje na temat tego, jak tworzy¢ strony WWW,
Forum to zawiera ponadio dzial Polityka jak rowniez Nauka. Przykladow forow,
na ktérych fani dyskutuja na tematy nie tylko zwiazane z produktami popkulturo-
wymi, ktorymi sig interesuja, jest bardzo duzo. Z cala pewnoscia zatem fani wspol-
tworzg razem owq zbiorowa inteligencjg, przyczyniajac si¢ w ten sposéb do pod-
niesienia poziomu swojej wiedzy.,

Podnoszeniu jej poziomu, a w szczegolnosci podnoszeniu poziomu wiasnych
umiejetnosci tworczych, sprzyja praktykowana przez wielu fandw tworczos¢ spod
znaku fanart. Kregcgce filmy, rysujac, malujac obrazy, wykonujac stroje, piszgce, fam
podnoszg swoje kwalifikacje zwiazane z tym, co robia. Za przyklad niech postuzy
tworczos¢ fanfiction, czyli opisana juz przeze mnie w pracy produkcja amator-
skich dziet literackich zwigzanych z danym produktem popkulturowym.

Tworczosc spod znaku fanfiction jest bardzo dobrym podlozem dla rozwoju
wiasnych umigjgtnosci zwiazanych z pisarstwem. Twoérey fanfikéw podobnie jak
profesjonalni pisarze niejednokrotnie bardzo dlugo pracuja nad swoim warszta-
tem pisarskim. Widac to, jesli przyjrzec si¢ ich dzielom umieszezanym na stro-
nach internetowych. Opowiadania wielu amatorskich fanow z czasem staja sie
coraz dluzsze, a takze lepsze. Fanfiction jest niczwykle przydatne w poglebianiu
umiejgtnosci pisarskich rowniez dlatego, ze tworczos¢ fanow zwykle oceniana
jest przez innych fandw, a co wigcej, tworcy danego fanfiku czgsto wilasnie poszu-
kuja tego rodzaju sprzezenia zwrotnego, ktdére ma im dopomoc w rozwoju wia-
snych zdolno$ci. Doskonaly przykltad podaje Henry Jenkins, ktory pisze o stronie
Sugar Quill (http://www.sugarquill.net). Na stronie tej, zawierajacej opowiadania
fanow Harrego Pottera, kazda z publikacji poddawana jest tzw. beta-czytaniu, czyli
procesowi partnerskiego czytania. Zanim dana publikacja jest na stronie umiesz-
czona, bardzo czgsto przechodzi zmudny proces tworzenia wersji roboczych i wielo-
krotnego czytania przez innych fanéw, poprawiajgcych tekst. Poprzez Sugar Quill
~fani poszukuja porady odnosnie do roboczych wersji prawie ukonczonych opo-
wiadail, pytajg jak wygladzi¢ «nierownosci», co zrobic, by opowiadanie byto lep-
sze” (Jenkins 2007, s. 175). Poczatkujacy tworcy bardzo czgsto przechodza przez
niezwykle zmudny proces tworzenia wielu wersji roboczych i wielokrotnego beta-
-czytania, zanim ich opowiesci bgda si¢ nadawaly do czytania. Jak twierdzi cyto-
wana przcz Jenkinsa pedagog Rebecka Black, spofecznos¢ fandw jest czesto
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kardziej tolerancyjnym nauczyciclem niz pedagodzy w tradycyjnych szkotach. Prace
aceniane sa tagodnie), a bledy jezykowe traktowane z wigeksza tolerancja. Mimo
. jak twierdzi Black, spolecznosci te sg o wiele bardziej, niz szkoly tradycyjne,
pomocne w uzmyslawianiu uczacemu sig, co chce on tak naprawde wyartykuto-
wac. Wynika to z tego, 7ze zardwno pisarz jak i uczacy, wspolpracuja wewnatrz
®go samego obszaru i podziclaja glebokie emocjonalne zaangazowanic w badang
mesc (Jenkins 2007, s. 177). Chodzi tutaj o wspomniana przeze mnie kategorig
adbiorcza, ktéra przede wszystkim kieruja si¢ fani, czyli rozrywke. Pisanie, a takze
¢zytanie o czyms co fascynuje i co jest przedmiotem uwielbienia, staje sig nie tyle
obowigzkiem, ile przyjemnoscia, w ktora fani angazuja si¢ z wielkim zapalem.
Podkreslic warto rowniez, ze zbiorowe tworzenie fanfiction umieszczanych w sieci,
1o kolejny przyklad dziatania wspomnianej juz przeze mnie zbiorowej inteligencji.

O tym, ze umiejgtnosci zdobywane przez fanéw w ramach procesu tworzenia
fanfiction sg rOwnie wartosSciowe jak umiejgtnosci pisarskie zdobywane w trady-
cyjnej szkole, $wiadczy¢ moze to, Ze tworcy amatorzy bardzo czgsto zostaja profe-
sjonalnymi pisarzami. Tworczo$é fanow jest bowiem czesto obserwowana przez
producentow. Dla przyktadu wielokrotnie zdarzalo sig, ze producenci Star Treka
przyjmowali scenariusze nadestane przez fandw i kreeili wedhug nich odceinki se-
rialu. Podobnie jak ze scenariuszami odcinkow postepuja oni z opowiadaniami
fanow. Najlepsze, wybrane w drodze konkursu, sa profesjonalnie wydawane. Bo-
dajze najstynniejszym tego typu zbiorem jest wydawany juz od osmiu lat Star
Trek: Strange New Worlds. Publikacja na jego lamach niejednokrotnie otwiera
autorom opowiadan drogg do kariery profesjonalnych pisarzy (Bortel 2005, s. 6-8).
Sprawa wyglada podobnie, jesli chodzi o tworcow filméw. W tego rodzaju ama-
torskie] produkeji prym zdaja si¢ wiesc fani Star Wars, co zwiazane jest glownie
z polityka przyzwolenia na tego rodzaju produkcjg, ktora stosuje producent Gwiezd-
nych Wojen George Lucas, Amatorska produkcja filmowa fanow Gwiezdnych
Wojen jest poligonem doswiadczalnym dla nowych talentéw filmowych. Twércy
amatorskich filmoéw fanowskich niejednokrotnie staja si¢ w swojej dziatalnosci
tak dobrzy, Ze zatrudniani zostaja jako profesjonalni filmowey. Dla przykladu twor-
ca filmu Troops (Szturmowcy, 1998) parodiujacego Gwiezdne Wojny, Kevin Ru-
bio dostal oferty od kilku studiow filmowych, zainteresowanych finansowaniem
jego kolejnego projektu. George Lucas zatrudnit go jako scenarzyste pracujacego
przy komiksach z serii Star Wars (Jenkins 2007, s. 132).

Tworzenie fanart — czy to pisanie, czy krecenie filmow, jest doskonatym przy-
kiadem podnoszenia kwalifikacji 1 umiejgtnosci poprzez edukacje nieformalng
oparta na tekstach popkulturowych. Warto jednak rowniez dostrzec ogromny, tkwia-
cy w tych tekstach potencjal, mogacy wspomoc edukacje formalna. Wydaje sig, ze
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wraz z rosnacq popularnoscig niektérych produktow popkulturowych warto o nie
w jakim$ stopniu oprzeé¢ programy nauczania w szkotach. Uczenie opierajace sie
na tym, czym fascynuja sig uczniowie, wykorzystanie kategorii odbiorczej, jaka
jest przyjemnosc¢, mogloby przemienic sformalizowang i zhierarchizowang szkote
W przestrzen przyciqgania, o ktorej pisal Gee. Z pewnoscia warto zastanowic sie
nad takim wykorzystaniem najpopularniejszych tekstow kultury popularne;).

Fandomy to z cala pewnoscia spolecznoscl, ktore wywierajg ogromny wycho-
wawczy wplyw na swoich cztonkdéw. Ksztaltuja one ich osobowose, postawy.
wyznawane przez nich wartosci czy normy. Nie chodzi mi tutaj o socjalizacjg do
owe] specyficzne) grupy subkulturowe, jaka sa fani danego produktu czy gatunku
popkulturowego. Poming aspekt przyswajania sobie norm 1 regul charakterystycz-
nych dla danego fandomu jako specyficznej wspolnoty. Skupig si¢ bardziej na
wplywie tresci, ktore fani czynig przedmiotem swojego uwielbienia.

Wplyw tresci komunikatéow medialnych na odbiorce jest niewatpliwy. Bada-
cze wiclokrotnie podejmuja debate, czy jest to wplyw negatywny, bardzo szeroko
opisywany w publikacjach naukowych, czy raczej pozylywny, polegajacy na ksztal-
towaniu pozytywnych postaw i zachowan (Gwozdek 2005). Nie cheg rozstrzygac,
ktory spoérad tych pogladéw blizszy jest prawdzie. Moim zadaniem wskazanie
jest, ze treSci przekazow medialnych, ktorymi fani si¢ interesujg, wywieraja na
nich wplyw wychowawczy. Co wazne, ze wzglgdu na silne zaangazowanie fanow
w odbior roznych tresci, wplyw ten jest znaczacy. Przykladowo fani niejednokrot-
nie utozsamiajg si¢ z bohaterami serialu, wiele postaci stanowi¢ moze dla nich
wzorzec osobowy. Powszechnie dyskutowany jest chociazby przypadek Harry ‘'ego
Pottera. Rozne Srodowiska wychowawcze sprzeczaja sig o to, jaki wplyw na ksztal-
towanie osobowosci mlodych fanow maja przygody nastoletniego czarodzieja.
O przejmowaniu wzorow osobowych $wiadczy¢ moze chociazby przebieranie si¢
fanow za ulubione postaci.

Ciekawy przyklad wplywu tresci na odbiorcow-fanéw podaje Witold Jakubow-
ski. Badacz ten, opisujac go na podstawie polskich telenoweli, stwierdza, ze tego
typu seriale sg poradnikami Zzycia. Zawieraja w sobie postulowane wizerunki
czlowieka i $wiata, cz¢sto podejmowane sg w nich tematy publicystyczne, rownie
czgsto przemycane sa w tresci rozne instrukceje jak nalezy postgpowac, a jak nie,
w rozmaitych sytuacjach zyciowych. Jedna z korzysci plynacych z uzytkowania
seriali jest zatem pomoc w rozwigzywaniu rzeczywistych problemdw we wlasnym
zyciu. Tak wlasnie uzywaja ich najczgsciej najzagorzalsi zwolennicy serialu, czyli
po prostu fani. Doskonale wida¢ to na tworzonych przez nich spolecznosciach
wirtualnych. Jakubowski opisuje internetowe wspolnoty wielbicieli seriali Pleba-
nia, Klan, Na dobre i na zfe 1 wskazuje na obecny w nich poradniczy kontekst
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serialu. W spolecznosciach tych fani moga si¢ swobodnie wypowiada¢, wymieniaé
poglady, komentowa¢ serialowe wydarzenia. Sprzyja to nieformalnej edukacii,
ktorej sg przedmiotem, sprzyja przyjmowaniu postulowanych w serialu wzorow
{Jakubowski 2006, s. 157-201).

Przywolywany przeze mnie wielokrotnie Henry Jenkins twierdzi, ze fandomy
to coraz wazniejszy typ odbiorcéw popkultury. Wynika to z obecnie zachodzace)
zmiany typu kultury medialnej. Na naszych oczach odchodzi epoka cyfrowa, wkra-
cza natomiast nowa epoka konwergencji mediéw, w ktore] nastepuje technolo-
giczna, przemystowa, kulturowa i spoleczna zmiana w sposobie ich cyrkulacji.
Jednym z przejawow konwergencji sa zachowania migracyjne publicznosci me-
dialnej, przemieszczajacej sig praktycznic dowolnie w poszukiwaniu pozadanej
przez siebie rozrywki. Takie zachowania publicznoéci wymusza na producentach
konieczno$¢ zwrocenia si¢ przede wszystkim w strong najbardziej zagorzalych
i najwierniejszych fanow danego produktu medialnego. To oni wlasnie staé sie
moga spotecznoscig promujaca dana marke medialng w sposéb, w jaki nie uczyni-
liby tego zadni specjali$ci od marketingu. W epoce konwergencji dojdzie w zwiazku
ztym do prawdziwego rozkwitu kultury fanowskiej. Fandomy zyskaja na popular-
nosci, rozwing sie, stang sie liczniejsze. Wickszy zatem stanie sig réwniez ich
wplyw edukacyjny 1 wychowawczy na swoich czlonkow, z calg pewnoscia bedzie
mial on rowniez coraz wigksze znaczenic, Warto zatem podja¢ naukowe rozwaza-
nia nad tym ciagle jeszcze malo zbadanym obszarem dociekan naukowych.

Bibliografia

Bortel K., Medialni barbarzyncy, ,,Nowa fantastyka™ 2005, nr 9 (276).

Godzic W., Ogladanie i inne przyjemnosci kultury popularnej, Krakow 1996.

Gwozdek K., Tresci wychowawcze we wspolczesnych mediach, [w:] U progu wielkiej
zmiany? Media w kulturze XXT wieku, red. M. Sokolowski, Olsztyn 2005.

Jakubowski W., Edukacja w swiecie kultury popularnej, Krakow 2006.

Jatynska A., Odlatujqc U.S.S. ,, Enterprise”, Star Trek — fenomen kulturowego odbio-
ru przekazu audiowizualnego, |w:] Nowe Nawigacje. Wspolczesna kultura audio-
wizualna, red. P. Kletowski, M. Wrona, Krakow 1999,

Jenkins H., Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa
2007.

Levy S., Stone B., Zywy Internet, , Newsweek” 23.04.2006.

Herzig M., The Internet World of Fan Fiction, http://etd.vcu.edu/theses/available/etd-
05092005-125907/.

Wikipedia. The Free Encyclopedia, Science fiction convention, http://pl.wikipedia.org/
wiki/Science fiction conventions.

Wikipedia. Wolna Encyklopedia, Fanart, http://pl.wikipedia.org/wiki/Fanart.



