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Edukacja medialna, kompetencje kulturalne, fandom
Zbiorowos¢ fanoéw jako srodowisko edukacji kulturalnej

Fandom' to zjawisko gleboko zaangazowanego, wielokrotnego, twor-
czego odbioru i interpretacji jakiegos tekstu kultury —ksiazki, filmu, serialu,
komiksu, gry komputerowej, bohatera literackiego lub filmowego?®. To tak-
ze zbiorowos$¢ ludzi polaczonych fascynacja tym zjawiskiem kulturalnym.
Mozna ,naleze¢ do fandomu” (jakiego$ — powiedzmy — filmu czy serialu),
jednoczesnie za$ fandom to samo w sobie aktywne, pozytywne zaintereso-
wanie dla tego fenomenu, wyrazajace sie nie tylko w jego wielokrotnym,
uwaznym odbiorze, lecz takZze w intensywnej wymianie informacji, opi-
nii i ocen, a takze wiasnej twdrczosci z nim zwiazanej oraz specyficznych
praktykach komunikacyjnych taczacych fana z innymi uczestnikami zbio-
rowosci podzielajacych jego zaangazowanie emocjonalne.

Fandom: sila zmieniajaca media

Niegdys fani kojarzeni byli z nastolatkami wrzeszczacymi na koncer-
tach rockowych czy z kolekcjonerami fotosow i autograféw. Dzisiejsze
fandomy, czesto o olbrzymiej liczebnosci oraz miedzynarodowym czy
wrecz globalnym zasiegu® zajmuja si¢ ogromnie zrdznicowang dziatal-
noscia kulturalng; ich obecno$¢ w obszarze komunikacji spolecznej juz

! W jezyku polskim brakuje dobrego odpowiednika tego angielskiego terminu i za-
pewne z czasem wejdzie on na state do jezyka polskiego. Jest to w kazdym razie wybor
lepszy od ,fafistwa” czy ,fanizmu” pojawiajacego sie tu i 6wdzie w nielicznych na razie
polskich fan studies.

2 Niekiedy takze osobg istniejaca naprawde. W naszych rozwazaniach pomijamy
uwielbienie skierowane na gwiazdy i celebrytéw; praktyki spoleczne zwiazane z fando-
mem prawdziwych oséb maja nieco inny charakter i inne uwarunkowania, niz fandomy
filmowe lub literackie.

* Internetowa platforma FanFiction ma obecnie 2 mln uzytkownikéw, zawiera okoto
8 mIn prac w ponad 30 jezykach; DeviantArt, portal tworczosci plastycznej internautow,
ma 25 mln uzytkownikow i zawiera okoto 250 mln prac; na spolecznosciowej platformie
publikacyjnej LiveJournal umieszczonych jest okoto 40 mIn dziennikéw.
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teraz przeksztalca rynek mediow, produkcje i dystrybucje filmow, gier
i ksigzek, zmienia koncepcje wilasnosci intelektualnej. User-generated con-
tent — zawartos¢ medidow wytwarzana przez uzytkownikow — przyczynia
si¢ do rewolucyjnych zmian w rozumieniu relacji nadawczo-odbiorczych
w mediach masowych i kulturze popularnej.

Nie bez powodu badania nad fandomami to przez ostatnie dwie de-
kady jedno z najszybciej sie rozwijajacych odgatezien studiéw nad me-
diami*. Wspolczesne fan studies ujmuja fandomy jako specyficzne zbio-
rowosci spoteczne (w ujeciu socjologizujacym albo antropologicznym);
jako swoiste subkultury; jako przestrzenie komunikacyjne transgresji
kulturowej i spolecznej; jako specyficzny typ audytoriéw albo jako typ
audytorium zupelnie nowy — korelat kultury technologicznej, procesow
konwergengji, spotecznosciowego i partycypacyjnego sposobu uzytkowa-
nia medidw; jako element ruchu na rzecz wolnej kultury, przeksztatcajacy
od wewnatrz koncepcje autorstwa i wlasnosci intelektualnej; jako zbio-
rowosci prosumentéw. Fandom jest takze ujmowany jako ztozone, wie-
lowymiarowe $rodowisko edukacyjne — a w zwigzku z tym jako realne
i potencjalne narzedzie pedagogiki kulturalnej, zaréwno gdy chodzi o za-
dania multimedia literacy, jak o szersze wytwarzanie wiedzy i motywacji do
korzystania z kultury.

Nim zastanowimy si¢, w jaki sposob fandom moze si¢ sta¢ wehikulem
edukacji filmowej, literackiej, estetycznej, medialnej, wymienmy (z braku
miejsca zmuszeni do pewnych uproszczen) najwazniejsze obszary wspot-
czesnych dziatart fandomowych.

Pola aktywnosci fanow:
podziw, kreatywnos¢, wiedza, komunikacja

Po pierwsze zatem, fani to po prostu bardzo zaangazowani widzowie,
stuchacze, czytelnicy; podstawowym ich dziataniem i wstepem do innej
aktywnosci jest intensywna, uwazna obserwacja/recepcja/interpretacja
wybranych tekstow kultury. Dodajmy, tekstéw bardzo rozmaitych; w ko-
munikacyjnej przestrzeni wspodtczesnych mediéw znajdziemy wielkie,
ztozone z milionéw ludzi fandomy takich przebojéw popkultury, jak Har-
ry Potter, Doctor Who, Saga Zmierzch czy komiksy Marvela — i wyspecjali-
zowane, kompetentne fandomy niszowych seriali, jak Fargo czy Miasteczko
Twin Peaks, albo tworczosci klasycznych rezyseréw (Hitchcocka, Orsona
Wellesa czy braci Coenow). Wspotistniejq ze soba zbiorowosci matoletnich

* Karin Hellekson, Katherina Buse, Why A Fan Fiction Studies Reader Now?, [w:] The
Fan Fiction Studies Reader, ed. Karin Hellekson, Katherina Buse, Iowa City 2014.
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wielbicielek historyjek o My Little Pony —i pasjonaci Alicji w Krainie Czardw,
Wichrowych Wzgorz czy sagi o WiedZminie; grupy mitosnikow tworczosci
Stephanie Meyers — i Szekspira; kreskéwek Disneya — i japoniskiej mangi
czy skomplikowanych powiesci graficznych, jak Maus Arta Spiegelmana.
Podstawga do praktyk fanowskich moga by¢ gry komputerowe, intensyw-
nie angazujace uczestnikow — jak Warcraft czy Tomb Rider, lecz takze te
bardziej proste czy bardziej abstrakcyjne. Bardzo czynny i kreatywny jest
na przykiad miedzynarodowy fandom klasycznej gry cyfrowej Tetris.

Istota przynaleznosci do wspolczesnego fandomu jest polaczenie za-
chwytu z kreatywnoscia oraz ze zbiorowym wytwarzaniem i dystrybucja
wiedzy. Zaangazowany odbidr staje sie podstawa dla wlasnej twdrczosci
fanoéw, nieprzeznaczonej jedynie dla wtasnego uzytku, lecz rozpowszech-
nianej wsrdd innych cztonkéw fandomu oraz wszystkich uzytkownikéw
medidw. Rozmiary zjawiska sa doprawdy imponujace. Ocenia si¢ na
przyklad’, Zze trzecia czes¢ wszystkich materiatow o charakterze literackim
obecnych w Internecie to fanfiction, czyli tworzona przez fandéw tworczosc
literacka. Oprécz niej, takze ksiazki drukowane i audiobooki; magazyny
ilustrowane (fanziny); fanart, czyli prace plastyczne; fan video — twdrczos¢
filmowa; filk — piosenki i utwory muzyczne; gry komputerowe i planszo-
we; zestawy do RPG; konkursy i quizy; przewodniki, poradniki, recenzje,
tekstowe i wizualne relacje z podrdzy do miejsc zwigzanych z ulubionym
tekstem. Rosnie w site segment twdrczosci fandomowej, jakim jest drobna
wytworczos¢ ,,domowa” — stroje, gadzety, bizuteria, zabawki i maskotki
i inne przedmioty nawiazujace do ulubionych tekstow.

Specyficznym typem user-generated content sa tworzone przez fanow
metaanalizy ulubionych tekstow. Dziesiatki tysiecy takich analiz znajdzie-
my w internetowych agregatorach fanfiction; sa one takze trescig catych
specjalistycznych blogéw, kont w mediach spotecznosciowych, a nawet
odrebnych stron i vortali. Twércy meta (internetowych tekstéw analitycz-
nych) uzywaja swoich szczegdélnych umiejetnosci zawodowych czy posia-
danej przez siebie wiedzy - literaturoznawczej, filmoznawczej, historycz-
nej, medycznej, kryminologicznej i wszelkiej innej— do analizy rozmaitych
aspektow ulubionego tekstu. Fani analizuja wiec zwiazki tekstu Zrodio-
wego z szerokim kontekstem spolecznym, politycznym, artystycznym,
poszukuja relacji miedzy tekstem zrodtowym a rzeczywistoscia, oceniajac
poziomy jego realizmu, umownosci, usytuowania w réznych konwen-
cjach gatunkowych. Metaanalizy dotycza takze srodkow artystycznych
stosowanych w materiale Zrodtowym, jak styl, retoryka, konstrukcja bo-
hateréw, rezyseria, gra aktorska, oswietlenie, montaz, produkcja; moga

® Piotr Kowalczyk, 15 Most Popular Fanfiction Websites, http://ebookfriendly.com/fan-
-fiction-websites/, 2015 (dostep: 30 wrzesnia 2015).
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dotyczy¢ relacji intertekstualnych pomiedzy tekstem zrédtowym a inny-
mi tekstami kultury — fani analizuja cytaty i odniesienia do literatury, fil-
mu, malarstwa, dziennikarstwa. Szczegdlnym rodzajem meta jest analiza
relacji pomiedzy réznymi wersjami tekstu Zrodlowego a rozmaitymi po-
ziomami literackiego czy filmowego kanonu. Fani — czytelnicy metaana-
liz dyskutujg z autorami tego typu opracowan w przestrzeni wirtualnej,
zadaja pytania, odpowiadaja wtasnymi analizami. Rozwijaja si¢ procesy
grupowego konstruowania, dystrybucji i redystrybucji wiedzy.

Czescia procesow wspodtpracy i zbiorowego wytwarzania wiedzy
jest kolekcjonowanie i archiwizacja. W dzisiejszym fandomie nie chodzi
jedynie o kolekcjonowanie gadzetéw, rekwizytéw, autogratéw. Najistot-
niejsza dziatalnos¢ kolekcjonersko-archiwizacyjna dotyczy wiedzy na te-
mat ulubionego materiatu, i do tego celu stosuje si¢ w fandomie wszelkie
mozliwe narzedzia technologiczne. Archiwa i kolekcje powstaja w wyni-
ku zbiorowej pracy wielu 0s6b — rozmiary i bogactwo zgromadzonego
materialu zdecydowanie przekraczaja to, co mogtaby zgromadzi¢ poje-
dyncza osoba.

Wspdlnota odbioru i zachwytu, a takze wymiana wlasnej twdrczosci,
jej zbiorowe recenzowanie, komentowanie, ocena prowadza do wytwarza-
nia pomiedzy czlonkami fandomu wiezi spotecznych, wyrazanych w in-
tensywnych kontaktach w przestrzeni wirtualnej. Wspolczesny fandom
uzywa do tego celu narzedzi mediéow spoteczno$ciowych — kont facebo-
okowych, platform publikacyjnych, komunikatoréw, Twittera i Pinterest,
blogéw i form pokrewnych, ktére pozwalaja na wymiane przemyslen od
razu z wielka liczba ludzi. Spotkania odbywaja si¢ tez w realu: fandomy
organizuja konwencje, spotkania, watchalongs (zbiorowe ogladanie ulu-
bionych dziet), konkursy charakteryzacji i przebran, sesje RPG i LARP
(live-action role playing — gry, polegajace na wcielaniu si¢ w ulubionych bo-
hateréw).

Dtugotrwate zaangazowanie w praktyki nadawczo-odbiorcze fando-
mu wytwarza specyficzna postawe autoobserwagji i autoanalizy. Fani fan-
domdw zaczynaja sie dzieli¢ opiniami, wiedza, tworczoscia juz nie tylko
na temat ulubionych tekstow, lecz takze na temat procesow komunika-
cyjnych i spotecznych wewnatrz wtasnej zbiorowosci. Metaanalizy moga
dotyczy¢ nie tylko ulubionego tekstu, lecz takze materialdw na jego temat
wytworzonych przez innych fanéw; wazna praktyka fanowska jest recen-
zowanie tworczosci innych fanéw. Fandom to zatem samoswiadome uzyt-
kowanie tekstow medialnych, ale takze samoswiadome podtrzymywanie
komunikacji i kooperacji z innymi uzytkownikami. Ducha wspdtpracy od-
zwierciedlaja poradnictwo i pomoc, jakiej fani udzielaja sobie wzajemnie
przy pisaniu i innych fan labours. Nie chodzi jedynie o poradniki , dobre-
go” pisania fanfiction czy technik tworzenia fanartu. Wazne sa tez porady
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dotyczace tego, w jaki sposob lokowac¢ w Sieci i tagowac twdrczos¢ (co
nietatwe zwlaszcza dla poczatkujacych, zwazywszy olbrzymie rozmiary
konkurencyjnego materiatu). Fani ttumacza takze fanfiction na rdzne jezy-
ki; redaguja sobie wzajemnie teksty; udzielaja sobie porad dotyczacych
realiow zycia w réznych krajach i kulturach (na przyktad jezeli fanfiction
ma by¢ usytuowana w kraju, ktérego autor nie zna z osobistego doswiad-
czenia); projektujq ilustracje i oktadki do wydan ksiazkowych fanfiction;
nagrywaja i dystrybuuja audiobooki. Co wigcej: pomimo ponawianych
przez przemysty medialne prob monetyzacji i komergjalizacji tworczosci
fanéw, fandomy zasadniczo opieraja swoja dzialalno$¢ na kulturze daru.
Wymiana twdrczosci, wiedzy, pomocy jest tu bezinteresowna, szacunek
i wzajemne zainteresowanie uczestnikéw fandomu warunkowane sa mie-
dzy innymi iloscia i jakoscia wktadu poszczegdlnych osdéb w zbiorowe
praktyki wytwarzania i wymiany wiedzy.

Trwalo$¢ fandomu wymaga infrastruktury komunikacyjnej: kto$
musi archiwizowac i porzadkowac¢ dorobek fanéw, organizowac spotka-
nia, utrzymywac relacje fandoméw z mediami gléwnego nurtu, rozwia-
zywac kwestie prawne (twdrczos¢ oddolna prowadzi do nieustannych
kontrowersji w tej dziedzinie). W kazdym niemal wspotczesnym fando-
mie znajdziemy wiec grupe ludzi, poswiecajacych czas i energie na dziata-
nia organizacyjne na rzecz spolecznosci — organizacje spotkan, wydarzen,
konwencji; archiwizacje fan-generated content; tworzenie i utrzymywanie
agregatorow i wyszukiwarek; wytwarzanie fandomowych regut po-
stepowania i etykiety oraz nadzorowanie ich przestrzegania; tworzenie
leksykonow, stownikéw, wikii i archiwéw wiedzy; wyszukiwanie i udo-
stepnianie publikacji medialnych oraz artykuléw naukowych na temat
fandomu; poradnictwo i ekspertyzy prawne.

Fandomy jako produkt cyberkultury

Przedmiotem admiracji fanéw sa filmy, programy telewizyjne, ko-
miksy czy ksigzki, natomiast praktyki komunikacyjne fandoméw od-
bywajq sie przede wszystkim w przestrzeni wirtualnej. Nic dziwnego:
to nowe media pozwolity na uksztalttowanie si¢ fandomu kreatywnego
i aktywnego w wielkiej skali, dostarczyly bowiem mozliwosci wymiany
materialu kulturalnego i porozumiewania si¢ w skali globalnej wielkiej
liczbie ludzi. Wspdtczesny rozwdj i kulturalna pozycja fandomdw sa ko-
relatem technologicznego charakteru naszej kultury. Nazywamy ja kul-
tura technologiczna®, bo dostep do materiatu kulturalnego, mozliwos¢

¢ Jennifer Daryl Slack, Macgregor J. Wise, Culture + Technology: A Primer, New York 2015.
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uczestniczenia w praktykach kulturalnych oraz zlozonos¢ i bogactwo
naszego doswiadczenia kulturalnego jest dzi$ uzalezniona jest od uzy-
wanych narzedzi i technologii komunikacyjnych. Zeby to byto mozliwe,
musialy sie one sta¢ interaktywne i interkonektywne; responsywne i ela-
styczne; dostepne i tatwe w obstudze; musza umozliwiaé nawiazywanie
kontaktow miedzy ludzmi i budowanie wigzi indywidualnych i grupo-
wych. W konsekwencji ich stosowania powstaje doswiadczenie kulturalne
o kilku charakterystycznych cechach. Jest on bogate i zréznicowane, bo
czerpie z olbrzymiego zasobu wspotczesnej kultury medialnej — ztozonej
z materiatow konwergentnych, transmedialnych, hybrydycznych, o nie-
jasnej niekiedy przynaleznosci gatunkowej i niejednoznacznym statusie
(z pogranicza rozrywki, edukacji, informacji, publicystyki, terapii psy-
chologicznej i socjotechniki politycznej); materiatow, ktérych odbiodr oraz
wspoltworzenie wymaga rozmaitych kompetencji kulturalnych i techno-
logicznych. Moze mie¢ charakter immersyjny —jesli uzytkownicy swiado-
mie daza do pelnego zanurzenia si¢ w tekscie, technologia im to umozli-
wia. To takze doswiadczenie interaktywnosci i aktywnosci, wspdlnotowe
i oparte na wymianie, i dzieleniu si¢; odbidr, interpretacje, tworzenie oraz
modyfikacja tresci kulturalnych nastepuja w interakcjach i wymianie ko-
munikacyjnej z innymi. Doswiadczenie uczestnictwa w zmediatyzowanej
kulturze technologicznej to jednocze$nie doznanie udziatu w olbrzymich
procesach zbiorowych —iindywidualnej podmiotowosci, i wyboru. Umie-
jetny uzytkownik moze je Swiadomie ksztattowac tak, zeby bylo zwiaza-
ne z jego indywidualnymi, prywatnymi potrzebami. Jest ono przy tym
dobrowolne, bezinteresowne, autoteliczne lub ludyczne, a wigc nienasta-
wione ani na zysk, ani na praktyczng uzytecznos¢. Oraz przynajmniej do
pewnego stopnia niezalezne od instytucjonalnej kontroli — zatem poten-
gjalnie transgresyjne, niecenzuralne lub nielegalne.

Nie bytoby to mozliwe, gdyby nie interaktywne technologie komu-
nikacyjne. Kariera fandoméw nastapila w tej fazie rozwoju kultury tech-
nologicznej, gdy dostepne, proste w obstudze narzedzia i programy daty
nam tatwy, masowy, a zarazem szybki dostep nie tylko do odbioru tresci
kulturalnych, lecz takze do ich wymiany i redystrybugji, a takze do mozli-
wosci wytwarzania i rozpowszechniania wtasnej tworczosci.

Fandomy jako forma kulturalnej partycypacji

Istotg kultury fandomu jest technologiczne zaposredniczenie kultu-
ralnego doswiadczenia i udziatu. Stowo ,udziat” jest tu niezmiernie waz-
ne. Powszechnos¢, a takze tatwos¢ dostepu oraz uzywania doprowadzity
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do wytwarzania specyficznych protokotow uzytkowania mediow’ — dzia-
tania fandomow to przyktad takiego wtasnie zestawu spotecznych prak-
tyk zwiazanych z mediami i komunikowaniem. Praktyki te zgodne sa
z zatozeniami epistemologicznymi wspolczesnych mediéw interaktyw-
nych i sieciowych, akcentujacymi wartos$¢ zbiorowego wytwarzania wie-
dzy oraz jej ciagltego aktualizowania, poszukiwania nowych potaczen
i asocjacji. Epistemologia sieci wskazuje na zdolno$¢ do udziatu w wy-
twarzaniu i wymianie wiedzy jako na jedna z najwazniejszych ludzkich
umiejetnosci. Jeden z pierwszych badaczy fan cultures, Henry Jenkins®
nazywa to participatory culture — kultura partycypacji. Nieco na wyrost,
lecz nie bezpodstawnie stawia teze o globalnej w przysztosci dominacji
takiej wersji kultury.

Partycypacyjny model udziatu w kulturze technologicznej polega na
aktywnym stosunku jednostek zaréwno do jej tekstow, jak i do wspét-
uzytkownikéw. Ludzie przestajg by¢ tylko odbiorcami. Oceniaja, inter-
pretuja i reinterpretuja teksty kultury w nieustannej komunikacji z in-
nymi osobami. Tworza wtlasne tresci i modyfikujq tresci dostarczone
przez innych. Jenkins identyfikuje kilkanascie zachowar/umiejetnosci
typowych dla kultury udziatu. Te niezbedne umiejetnosci i nastawienia
to play (gra/zabawa — trening nowych idei i umiejetnosci wspolpracy,
testowanie norm i regut); performance (przybieranie rdl, skuteczna auto-
prezentacja, uzywanie do tego mediow masowych); simulation (badanie
procesow przyrodniczych, spotecznych, ekonomicznych poprzez ich
wirtualng symulacje); aproppriation (przyswajanie i uzytkowanie wie-
dzy dostarczonej przez innych); multitasking (jednoczesne wykonywania
wielu zadan); cognition (samodzielne poszukiwanie wiedzy); distributed
cognition (dzielenie si¢ wiedza); collective intelligence (wspdtpraca z inny-
mi ludzmi w celu akumulowania sumy wiedzy niemozliwej do zebrania
indywidualnie); judgment (ocena i krytyczny wybodr z wielkich zasobdéw
materiatu kulturalnego); transmedia navigation (wyszukiwanie materia-
tu w réznych mediach, tworzenie potaczen miedzy mediami i tworcze
wykorzystywania ich wspotpracy); networking (wspdtpraca i taczenie
sie w sieci). W swoim waznym i szeroko cytowanym tekscie na ten te-
mat prognozuje, iz prawdopodobnie beda to umiejetnosci i dzialania
niezbedne, gdy juz partycypacyjny model udziatu w zyciu spotecznym
i kulturze stanie si¢ dominujgcym lub wytacznym.

7 Nick Couldry, Theorizing Media as Practice, ,,Social Semiotics” 2003, no 14(3), s. 115-132.
8 Henry Jenkins, Confronting the Challenge of Participatory Culture: Media Education in
the 21" Century, Cambridge 2009.
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Edukacja medialna w kulturze udzialu

Okreslajac cele edukacji kulturalnej i medialnej w dzisiejszym swie-
cie nalezy uznac liste Jenkinsa za prawdopodobnie najbardziej kompletna
—ajednoczesnie bardzo konkretna - liste koniecznych umiejetnosci. Tylko
czesciowo zgodna jest ona z tym, co proponuja szkolne programy eduka-
¢ji medialnej, w wielu krajach zresztg oparte na bardzo zréznicowanych
podstawach organizacyjnych i ideologicznych. Co do polskiego programu
szkolnego edukacji medialnej i czytelniczej’ z cala pewnoscia podstawy
te wywiedzione sa jeszcze sprzed ery medidw interaktywnych i kultury
partycypacji. Szkolne programy media literacy, zwlaszcza te w Europie,
zazwyczaj bowiem lacza pewne charakterystyczne, wspdlne zalozenia co
do celow, narzedzi oraz wewnetrznej logiki edukacji medialnej. Przede
wszystkim milczaco uznaja za oczywisty i naturalny model broadcasting,
w ktérym wielkie, panistwowe, spoteczne i prywatne instytucje nadaw-
cze sa legitymizowanymi nadawcami tresci medialnych przeznaczonych
do masowego rozpowszechniania, audytoria za$ sktadaja sie¢ ze biernych
jednostek i grup, o minimalnej tylko mozliwosci generowania wtasnych
tresci oraz wchodzenia w realne interakcje z instytucjami nadawczymi.
Zaklada sie przy tym jednokierunkowa, skierowanga ,,z gory na dot” rela-
¢je pomiedzy autorami/producentami tresci i odbiorcami.

Edukacja medialna zatem — zwlaszcza ta w wydaniu szkolnym — ma
nauczy¢ ludzi rozumienia i krytyki (oraz odrzucania) tekstéw generowa-
nych przez instytucje nadawcze. Obronny czy krytyczny stosunek tych
programoéow do medidw wynika z charakterystycznego dla szkoty w ogo-
le, hierarchicznego myslenia o kulturze i skupienia na tzw. kulturze wy-
sokiej. Media masowe to przede wszystkim kultura popularna, a szkoty
albo dezawuuja kulture popularng, albo ja ignoruja. Teksty kultury po-
pularnej, jesli w ogodle sa analizowane, ujmowane sa jako monosemiczne;
media literacy to zdolno$¢ do odczytania , intencji nadawcy”. Celem odbio-
ru produktéw kultury medialnej miatoby by¢ poszukiwanie projektowa-
nego, dominujacego znaczenia nadanego im przez nadawce. Jesli nawet
dopuszcza si¢ mozliwos¢ dyskusji nad rozmaitymi interpretacjami, to za-
zwyczaj przy zalozeniu istnienia interpretacji , prawdziwej”, dominujacej,
jednoznacznej. Edukacja medialna miataby zatem stuzy¢ wyksztalceniu
nie zdolno$ci rozmaitych interpretacji i twdrczego reagowania na media,

° Podstawy prawne realizacji sciezek edukacyjnych, ,Biblioteka w Szkole” 2013, nr 10,
http://www.bibliotekawszkole.pl/inne/edukacja_prawo.php (dostep: 30 wrzesnia 2015).

10 Przeglad tych koncepcji por. Hans Martens, Evaluating Media Literacy Education:
Concepts, Theories and Future Directions, ,Journal of Media Literacy Education” 2010,
no 2(1), http://digitalcommons.uri.edu/jmle/vol2/iss1/1 (dostep: 30 wrzesnia 2015).
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tylko odczytywania ,,0 co chodzito producentom”, ,,co to na pewno zna-
czy”, a takze ,,w jaki sposob jesteSmy tu manipulowani”. Nauczyciel/edu-
kator zostaje zatem usytuowany jako ekspert i przedstawiciel spotecznej
elity, uprawniony do nauczania o wlasciwej interpretacji przekazéw me-
dialnych. Uczen powinien by¢ ich krytycznym odbiorca (w odréznieniu
od aktywnego ich tworcy/wspdttworey), w pewnym sensie postusznym
odbiorca tresci edukacji medialnej. Dodajmy, szkolne programy eduka-
¢ji medialnej catkowicie pomijaja wiedze o organizacyjnych i ekonomicz-
nych aspektach produkgji i dystrybucji przekazéw medialnych. Ignoruja
tez transmedialny i partycypacyjny charakter doswiadczenia medialnego
uczniow; tylko w minimalnym zakresie sg skierowane na zachecanie ucz-
niéw do wlasnej twdrczosci i do dystrybucji wtasnych materiatéw w tych
przestrzeniach, ktdre sa rzeczywistymi przestrzeniami wymiany i reinte-
pretacji tresci kultury w ich Zyciowym doswiadczeniu.

Taka konstrukcja edukacji medialnej skazuje ja na anachronicznos¢;
tak zaplanowany program nie przygotuje aktywnego uzytkownika
wspolczesnych mediéw masowych, zdolnego do partycypacji, a jedno-
czesnie do obrony przed medialng manipulacja komercyjna, polityczna
czy estetyczna. Nie moze sie to udac z kilku powoddéw, z ktérych naj-
wazniejsze to skierowanie edukacji medialnej raczej na krytyczny odbior,
niz na umiejetno$¢ wytwarzania i dystrybucji wlasnych tresci oraz hie-
rarchiczny model relacji pomiedzy edukatorami i uczniami — w sytuacji,
gdy umiejetnosci technologiczne uczniéw, urodzonych i wychowanych
w $wiecie komunikacji sieciowej oraz kulturze partycypacji, bardzo czesto
przerastaja wiedze i kompetencje nauczycieli.

Czy to oznacza, ze edukacja medialna nie ma sensu, a nauczyciele nie
maja uczniom nic do zaoferowania? Tak nie jest. Daleko nam jeszcze do
realizacji futurystycznych wyobrazen o pelnej globalnej sieci i generalnej
dominagji kultury modelu 2.0 (lub nawet 3.0). Na dzisiejszym rynku me-
diéw i w przestrzeni komunikacji zmediatyzowanej wspdlistnieja media
,stare” i ,nowe”; model broadcasting (jeden do wielu) wspolistnieje z mo-
delem narrowcasting (jeden do niewielu, niewielu do niewielu). Pionowe,
hierarchiczne relacje nadawczo-odbiorcze przeplataja si¢ z rozlegla siecia
relacji i interakgji poziomych. Zycie dzisiejszych nastolatkéw bedzie sie
niewatpliwie toczylo w $wiecie, gdzie nowe media, narrowcasting, ko-
munikacja modelu 2.0 i medialna konwergencja beda dominowaly nad
starym modelem, ale calkowicie go nie wypra; potrzebne beda kompe-
tencje do rozumienia, twdrczosci, gromadzenia wiedzy i zabierania glosu
w przestrzeni, ktorg utworza stare i nowe media. Edukacja medialna jest
zatem procesem, w ktérym zaréwno ,starzy”, jak i ,miodzi” moga sobie
wzajemnie mie¢ wiele do zaoferowania. Musi jednak bra¢ pod uwage nie-
wspotmiernos¢ doswiadczen kulturalnych uczniéw i nauczycieli, a takze
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dysproporcje w ich wyposazeniu i umiejetnosciach korzystania z narze-
dzi komunikowania. Uczniowie nader czegsto dysponuja znacznie bardziej
wyrafinowanymi i zaawansowanymi technologicznie narzedziami niz
szkoly. Jako web-natives maja tez niejednokrotnie bardzo wysoka erudy-
¢je wizualna i technologiczna. Jednoczesnie jednak zasoby intertekstualne
oraz systemy skojarzeniowe sa odmienne od zasobéw nauczycieli i star-
szych pokolen w ogole. Latwe do zlokalizowania sa braki w dziedzinie
kanonu kulturalnego i wiedzy zapewniajacej dtugie trwanie kultury. To
tutaj nauczyciel — o ile umiejetnie wykorzysta zasoby cyberkultury, tech-
nologie i mechanizmy partycypacyjne, moze odegrac istotna role eduka-
cyjna. Nie w taki sposdb jednak, ze nauczy uczniow korzystania z nowych
technologii (gdyz tego ucza si¢ sami, implicytnie, w procesie uzytkowa-
nia), a takze nie dlatego, Ze nauczy ich wystrzegania si¢ mediéw i leku
przed nimi (bo realizacja tego zadania bylaby szkodliwa; na szczescie jest
niemozliwa). Programy media literacy musza przede wszystkim wycho-
wywac uzytkownika mediéw kreatywnego, nastawionego na tworzenie
wlasnych tresci i umiejetnie korzystajacego z mediow do ich dystrybugji
— bo na tym wtlasnie polegac¢ bedzie zycie w kulturze mediatyzowanej.
Moga takze stac si¢ droga do rozszerzania i wzbogacania kompetencji kul-
turalnej uzytkownika mediow. Ksztalcenie media literacy musi by¢ jednak
procesem wymiany, a jej skutecznos¢ warunkowana bedzie odrzuceniem
relacji hierarchicznych pomiedzy nauczycielami a uczniami. Wspétczesna
edukacja medialna ma sens o tyle, o ile jest procesem ciggtym i dokonuje
si¢ w sytuacji pelnej imersji w media wszystkich zaangazowanych uczest-
nikéw procesu edukacyjnego.

Czego ucza sie fani?

Wroémy teraz do fandoméw i opisywanych wyzej sfer dziatalno-
$ci fanéw. Badania nad skladem zbiorowosci fanowskich' wskazuja na
udziat w nich oséb obojga pici (z pewna przewaga kobiet), z wszystkich
pokolen (cho¢ przede wszystkim mtodziezy i ludzi w srednim wieku),
znajrozmaitszych kregéw kulturowychietnicznych (zbiorowosci fanow-
skie dzialajg na wszystkich kontynentach), ze wszystkich klas spotecz-
nych i reprezentujacych wszelkie mozliwe profesje i poziomy wyksztat-
cenia. Bywaja oczywiscie fandomy poswigcone filmom czy ksigzkom
o bardzo jednolitych audytoriach, a w konsekwencji mato zréznicowane
co do wieku, pici czy spotecznego usytuowania uczestnikow. Najczesciej

' Biezaca analiza statystyczna skladu i liczebnosci fandomoéw: ToastyStats. Fandom
Statistical Analyses, http://toastystats.tumblr.com/ (dostep: 30 wrzesnia 2015).
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jednak wchodzac w obreb fandomu odkrywa sie przestrzen, w ktorej lu-
dzie o bardzo zréznicowanych kompetencjach kulturalnych, zasobach
wiedzy i doswiadczen dobrowolnie, a nierzadko wrecz entuzjastycznie
dziela sie opiniami i tworczoscia, a takze kolektywnie gromadza i roz-
powszechniaja wiedze. Nauka korzystania z narzedzi technologicznych
oraz procesy wzbogacania kompetengji kulturalnych uzytkownikéw od-
bywaja sie tu w warunkach dobrowolnosci i dotycza problematyki zywo
interesujacej dla uczestnikow procesow edukacyjnych. Ludzie na mia-
re wlasnych mozliwosci wlaczaja si¢ w procesy zbiorowego generowa-
nia wiedzy, ucza sie od siebie wzajemnie, a takze podejmuja wysitki na
rzecz samoksztalcenia — bez niczyjego nadzoru czy przymusu korzystaja
ze wspdlnie wytworzonych zasobow. Edukacja skutkuje wchodzeniem
w satysfakcjonujace relacje i poszerzaniem sieci kontaktow spotecznych
— wirtualnych i realnych.

Fani pozyskuja wiec kompetencje technologiczne i komunikacyjne:
ucza sie korzystac z narzedzi i programow. Nabywaja motywacji do wy-
twarzania wlasnych materiatéw za pomoca dostepnych technologii i ucza
sie jak to robi¢; przy okazji ¢wicza tez postugiwanie sie technologia i me-
diami w celach komunikacyjnych. Zeby funkcjonowaé w duzej zbiorowo-
Sci fanowskiej, nieustannie dyskutujacej, wyrazajacej opinie i spekulujacej
na temat ulubionych tekstow, trzeba si¢ tez nauczy¢ formutowania, nego-
cjowania, obrony wlasnego stanowiska; negocjowania wlasnej obecnosci
w przestrzeni publicznej; wizualizowania problemow i opinii; wyrazania
emodji i przestrzegania koniecznej etykiety. Ksztattuja si¢ postawy altrui-
styczne — kultury fanowskie to kultury daru i wymiany.

Fandom jest jednoczesnie poligonem, na ktérym trenowane sa kompe-
tengje kulturalne uzytkownikéw. Analiza ulubionych tekstow, tworczos¢
na ich temat, a zwlaszcza tworzenie metaanaliz i archiwow wymagaja
najczesciej umiejetnosci usytuowania tekstu zrodtowego w tradycji kultu-
ralnej. Wymagaja tez niejednokrotnie wiedzy intertekstualnej: rozpozna-
wania, przetwarzania, wytwarzania relagji intertekstualnych pomiedzy
tekstem zZrédtowym a uniwersum kultury. Aktywnos¢ fanowska pociaga
za soba konieczno$¢ wytwarzania wlasnych komunikatéw — fanfiction, fil-
mow, prac plastycznych; ogladania, analizy sztuk wizualnych; rozwijania
kompetencji gatunkowych i edukacji estetycznej. Wywrotowos¢, trans-
gresyjnos¢, nierzadko negatywny stosunek do norm spotecznych twor-
czosci oddolnej ucza krytycyzmu i nonkonformizmu. Wielokulturowo$¢
i wewnetrzne zréznicowanie fandomoéw wymusza na uczestnikach uzy-
wanie i wzbogacanie kompetencji miedzykulturowych'.

2 Interesujace przyktady takich dziatan — zob. Aaron Allan Delwiche, The Participato-
ry Cultures Handbook, London 2012.
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W idealnej, modelowej postaci fandom to zatem doskonate Srodowi-
sko edukacyjne. Aktywny fan rozwija wlasciwie wszystkie umiejetnosci
i postawy, wymienione na przytoczonej wyzej liScie Jenkinsa najwazniej-
szych umiejetnosci komunikacyjnych na XXI stulecie. Co wazne, czyni to
dobrowolnie i z satysfakcja.

Czego nas uczy fandom?

Juz w najblizszych dekadach przyjdzie nam zy¢ w $wiecie, w kto-
rym medialnie zaposredniczona partycypacja bedzie waznym modelem
udziatu w polityce, Zyciu spotecznym, kulturze. Bardzo mozliwe, Ze be-
dzie tym modelem, ktory w wigkszym niz inne stopniu bedzie zapewniat
jednostkom i zbiorowo$ciom sukces i osiaganie praktycznych rezultatéw.
Procesy fandomowe maja bardzo duze znaczenie, gdy chodzi o analize
proceséw kolektywnego wytwarzania i dystrybucji wiedzy. Fandom to
poligon, na ktéorym mozna testowac empirycznie rozmaite intuicje i przy-
puszczenia dotyczace tych nie do konica jeszcze empirycznie zbadanych
proceséw. Obserwacja udzialu fanéw w kulturze partycypacji moze dac
wyobrazenie o praktykach wytwarzania i przetwarzania wiedzy wokot
innych zjawisk — politycznych, spotecznych, ekonomicznych; a przede
wszystkim o mozliwo$ciach mobilizowania uzytkownikow do partycy-
pagji, co bardzo wazne w demokratycznych spoteczenstwach.

Praktyki fandomowe z natury rzeczy wymagaja od uczestnikéw zbio-
rowosci fanowskich wspotpracy i wzajemnej wymiany — nie tylko wie-
dzy, lecz takze pomocy i wzajemnych ustug. Fandomy sa zatem nie tylko
polem, na ktérym uczestnicy trenuja zdolnosci do wspdtpracy, lecz takze
treningiem do zycia w kulturze daru i wymiany.

Wreszcie, fandomy — ktdre nalezaty do pierwszych grup eksperymen-
tujacych z zespolowym wytwarzaniem wiedzy i inteligencja kolektywna —
nieustannie generuja imponujace swa skalg zasoby wiedzy o kulturze i jej
szerokich kontekstach spolecznych. Znaczna jej czes¢ to wiedza trywial-
na, niepotrzebna, niemadra, $mieciowa — ale wiele dziatari fandomowych
mozemy swobodnie uzna¢ za akumulacje tradycji kulturalnej i element
utrzymywania proceséw kulturalnej cigglosci miedzy pokoleniami. To
nie do zlekcewazenia w $wiecie, w ktérym z powodu nadmiaru tekstow
i obrazow oraz indywidualistycznego sposobu uzytkowania medidw ob-
serwuje si¢ rozpad miedzypokoleniowej wspolnoty intertekstualnej i re-
ferencyjnej.

Czy mozna zatem postulowad instrumentalizacje spontanicznych
procesow fandomowych dla celéw oficjalnej edukacji kulturalnej oraz
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programoéw media literacy? Autorka tych rozwazan przyznaje, ze nie jest
w stanie odpowiedzie¢ na to pytanie. Zeby uzyska¢ miarodajna odpo-
wiedz, nalezaloby zapewne zbudowac kilka, a moze kilkadziesiat curri-
culum edukacji medialnej, wykorzystujacej zaangazowanie ludzi w rézne
fandomy - i uwaznie sledzi¢ rezultaty, porownujac je z rezultatami bar-
dziej tradycyjnie skonstruowanych programoéw edukagji kulturalnej, czy-
telniczej, medialnej. Badajac praktyki fandomowe i tworczos¢ fanow dla
potrzeb innych publikacji, autorka niejednokrotnie stykata sie z fanfiction,
fanartem czy archiwami i kolekcjami, ktérych autorzy (niepochodzacy,
niestety, z Polski) otwarcie przyznawali, ze pisza, kreca filmy czy tworza
grafike w rezultacie zadania domowego w szkole sredniej czy na studiach.
Procesy fandomowe sa zatem wykorzystywane w edukacji — jednak na
razie raczej incydentalnie, pomocniczo niz w obrebie jakiegos programo-
wego, caloSciowego zalozenia edukacyjnego. Nie wiadomo zreszta, czy
byloby to mozliwe — w konicu jednym z najistotniejszych aspektow dzia-
falnosci fanowskiej jest jej catkowita dobrowolnos$¢ i brak nastawienia na
korzysci praktyczne. Czy mozna kogokolwiek zmusi¢ do przyjemnosci?



