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Biezacy numer czasopisma ,Com.press” gromadzi teksty naukowe
autorstwa mtodych badaczek i badaczy, ktére podejmuja rozwazania
mieszczace sie w rozmaitych obszarach dyscypliny nauki o komuni-
kacji spotecznej i mediach. R6znorodnos¢ podejmowanych tematéw,
a takze zaproponowanych perspektyw badawczych moze swiadczy¢
o niezwykle szerokim charakterze tej dziedziny nauk spotecznych.
W sktad numeru 2/2023 wchodzi sze$¢ artykutow naukowych oraz
jedno sprawozdanie z konferencji.

Artykutem otwierajgcym oddawany w rece Czytelnikbw numer
,Com.pressu” jest tekst Patryka Szklarza pt. Pilotazowy wzorzec ga-
tunkowy reportazu internetowego. Autor podejmuje w nim analize
reportazu internetowego na podstawie metody analizy genologicznej
Marii Wojtak. Celem pracy jest sprawdzenie, czy stanowi on rewolucje,
destrukcje czy ewolucje tradycyjnego reportazu. Przeprowadzone
badanie pozwolito na stworzenie wzorca kanonicznego reportazu
internetowego oraz usytuowanie gatunku w odpowiednim miejscu

genologii dziennikarskiej.

W centrum zainteresowan Anny Grabowskiej, autorki drugiego
artykutu w niniejszym wydaniu czasopisma, znalazty sie media spo-
tecznosciowe. Platformy te stajg sie gtéwnym zrédtem wiedzy, takze
dla mtodziezy, dla ktérej multimedialne tresci okazuja sie odskocznia
od tradycyjnych form nauki. Rozwdj tego zjawiska zwigzany jest przede
wszystkim z ksztattowaniem sie spoteczenstwa wiedzy. W zwigzku
z tym autorka podjeta sie préby ujecia zjawiska zarzadzania wiedza
w zakresie historii sztuki w internecie na przyktadzie wybranych pro-
fili edukacyjnych. Istotnym watkiem w artykule sg kwestie zagrozen,
a takze szans zwigzanych z rozwojem koncepcji zarzadzania wiedza
w przestrzeni wirtualnej.

Wiktoria Sudot zbadata audycje specjalistyczne w akademickiej
rozgtosni Feniks.FM. W artykule przedstawiono historie powstawania
pierwszych rozgtosni akademickich w Polsce, a takze dokonano ich po-
dziatu na dwie grupy: koncesjonowane i niekoncesjonowane. Autorka
scharakteryzowata dziatanie akademickiego radia Feniks.FM, a takze
szczeg6towo omowita wybrane audycje specjalistyczne emitowane
przez te rozgtosnie.



Seksualizacja w mediach na przyktadzie wybranych odston programu
Magia Nagosci to artykut autorstwa Aleksandry Koniecznej. Badaczka
podjeta sie analizy dziatart nadawcow telewizyjnych, ktére maja na celu
spetnienie wymagan wspotczesnego odbiorcy i utrzymania jego uwagi.
W zwigzku z tym — zdaniem autorki — producenci telewizyjni nieustannie
poszukujg nowych form przekazu, ktdre czesto mogag wzbudza¢ duze
kontrowersje — jako przyktad postuzyt program Magia nagosci (ang.
Naked Attraction). Celem badania, podczas ktérego przeprowadzono
jakosciowa i ilosciowq analize tresci, byto sprawdzenie, w jaki sposéb
w wybranych lokalnych edycjach audycji ukazywana i opisywana jest
nagos$¢. W tym celu autorka artykutu zbadata i poréwnata odcinki
programu emitowane w réznych krajach - Polsce, Wielkiej Brytanii,
Finlandii oraz Danii. Dzieki temu ustalita, co charakteryzuje uczestni-
koéw programu, a takze w jaki sposéb oni i osoby prowadzace program
wypowiadaja sie na temat nagosci.

Artykut zatytutowany Fascynacja informacjami z zakresu paranauki
i pseudonauki w mediach spotecznosciowych podczas globalnej pandemii
jest analizg problematyki zwigzanej z definiowaniem pseudonauki
i pokrewnych pojec. Przedstawia wptyw pandemii na wzrost zaintereso-
wania uzytkownikéw internetu tematami okultystycznymi i ezoterycz-
nymi. W kontekscie tego zagadnienia autorka przywotuje wydarzenia
historyczne dotyczace podejécia badaczy do tematyki czaréw, w tym
tzw. polowania na czarownice, ktére wywotywaty ogdélnoswiatowe
zainteresowanie magia. Ponadto artykut prezentuje réwniez wzmozone
zainteresowanie tymi tematami, ktére zostato wywotane przez religie
wicca, wprowadzajaca je na nowo, jednak w pozytywnym kontekscie.

Nie zawiodg sie takze badacze zainteresowani tematyka gier wideo.
Przemystaw Ciszek w swoim artykule zatytutowanym Piractwo gier
wideo w Polsce na przestrzeni dekad przestawia historie i stan obecny
piractwa gier wideo, wskazujac, ze proceder ten jest niemal tak stary
jak same gry. W Polsce lat 80. XX wieku byta to powszechna praktyka
m.in. z powodu braku oficjalnej dystrybucji zachodnich produkgji.
W kolejnych dekadach piractwo komputerowe zostato spenalizowane,
ale skala zjawiska zasadniczo nie malata. Ewoluowat za to jego charak-
ter - handel bazarowy zostat zastapiony przez internet i przesyfanie
plikéw réznymi sposobami. Jak wskazuje badacz, twércy i wydawcy
gier wideo od lat starajg sie utrudni¢ bezprawne kopiowanie swoich
produktéw; z kolei piraci nieustannie prébuja tamac zabezpieczenia.

Prezentowane opracowanie powstato gtéwnie w oparciu o zastosowanie



kwerendy internetowej i archiwalnej, pozwalajacej na dotarcie do daw-
nych informacji o zjawisku.

Niniejszy numer zamyka sprawozdanie z konferencji ,Kobieta w me-
diach — Zmystowos¢ — Seksualnos¢ — Cielesnos¢” pidra Julii Walczak
z Uniwersytetu Slaskiego.

W imieniu redakcji czasopisma naukowego ,Com.press”, autoréw
tekstéw oraz swoim zycze Panstwu przyjemnej i inspirujgcej lektury.

Tomasz tyson
redaktor wydania
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Pilotazowy wzorzec gatunkowy reportazu
internetowego

A Pilot Genre Pattern of Internet Reportage

ABSTRAKT

W artykule przeanalizowano reportaz internetowy na podstawie metody analizy genologicznej
Marii Wojtak. Celem byto sprawdzenie, czy stanowi on rewolucje, destrukcje czy ewolucje
tradycyjnego reportazu, ktérego cechy zostaty opisane w pierwszej czesci artykutu. W drugiej
czesci przeanalizowano dwanascie wybranych reportazy cyfrowych w czterech aspektach:
strukturalnym, pragmatycznym, poznawczym oraz stylistycznym. Postuzyto to do stworzenia
wzorca kanonicznego reportazu internetowego oraz umiejscowienia gatunku w odpowiedniej
pozycji genologii dziennikarskiej i dziennikarstwa internetowego.

Tekst powstat w ramach Programu Mentoringowego Forum Mtodych Medioznawcow
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Grzegorza Ptaszka, prof. AGH.

SLOWA KLUCZOWE: REPORTAZ INTERNETOWY, GENOLOGIA
DZIENNIKARSKA, MEDIA INTERNETOWE, REPORTAZ, ANALIZA
GENOLOGICZNA, GATUNKI INTERNETOWE

ABSTRACT

This article analyses online reportage on the basis of Maria Wojtak's method of genological
analysis. The aim was to check whether it represents a revolution, destruction, or evolution
of traditional reportage, the features of which were described in the first part of the article. In the
second part, 12 selected digital reportages were analysed in 4 aspects: structural, pragmatic,
cognitive and stylistic. This was used to create a canonical pattern of online reportage and
to place the genre in its proper place in journalistic genology, and online journalism.
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Pilotazowy wzorzec gatunkowy reportazu internetowego

onwergencja mediow spowodowata przemiany gatunkéw dziennikar-

skich. Pojawienie sie medidéw internetowych wymusito przeniesienie

wzorcOw z prasy, telewizji czy radia do nowej rzeczywistosci medial-
nej. Wiestawa Wozniak dzieli gatunki dziennikarskie w internecie na dwie
gléwne grupy: gatunki tradycyjne i gatunki stricte internetowe. Do pierwszej
nalezg gatunki, ktére byly obecne od dawna w mediach, i pdzniej zostaly
przeniesione do wirtualnego $wiata, do drugiej z kolei naleza produkty
autochtoniczne, czyli takie, ktorych miejscem powstania i mozliwego funk-
cjonowania jest tylko i wytacznie internet (Wozniak, 2010, s. 56). Propozycje
podzialu Wozniak mozna uzupetnic o trzecia grupe — gatunkéw hybrydowych.
Istnialy one wcze$niej, jednak ich wersja internetowa w znacznym stopniu
odbiega od poprzednich realizacji. Przykladem takiego gatunku jest repor-
taz. W jego przypadku poczatkowo zmiana polegata tylko na modyfikacji
no$nika - zamiast wersji drukowanej publikowano go na stronie interneto-
wej wydawcy. Jednak wraz z rozwojem medidw internetowych wylonit si¢
catkiem nowy rodzaj tego gatunku - reportaz internetowy. Autorzy tekstow
tworzonych wedlug regut tego gatunku nazywaja go takze reportazem
multimedialnym, wskazujac na najwazniejsza jego ceche, jaka jest wielo$¢
zastosowanych technik multimedialnych: czesto jest to potaczenie filmu,
dzwiekow, obrazdw z tekstem.

Reportaz w ostatnich dekadach ulegat licznym przemianom. Wraz z poja-
wianiem si¢ kolejnych medidw - radia czy telewizji - powstawaly nowe odmiany
tego gatunku. Mozna stwierdzi¢, ze z jednej strony reportaz internetowy
to gatunek tradycyjny przystosowany do nowej medialnej rzeczywistosci.
Z drugiej strony pofaczenie wszystkich technik multimedialnych w jednym
dziele oraz stosowanie takze nowych narzedzi interaktywnych przybliza
ten gatunek do rodzaju autochtonicznego. Ponadto reportaz cyfrowy nie
ma waznych cech gatunkowych reportazu — najwazniejszym brakujacym
elementem jest nieobecno$¢ widocznej postaci reportera prowadzacego
czytelnika przez opowiadang historie. Pojawia sie zatem pytanie, jaki status
genologiczny ma obecnie reportaz internetowy? Czy jest on gatunkiem tra-
dycyjnym w nowej odstonie, gatunkiem internetowym, czy moze gatunkiem
hybrydowym? Czy nowa wersja dziennikarskiej opowiesci stanowi przyklad
rewolucji, destrukeji, czy po prostu ewolucji gatunku reportazu? Gléwnym
celem artykutu jest pilotazowe zbadanie wybranych reportazy internetowych
w celu rekonstrukeji wzorca gatunkowego reportazu internetowego, a na-

stepnie poréwnanie stworzonego wzorca z wzorcem reportazu prasowego.
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Na podstawie tego poréwnania dokonam préby stworzenia — w rozumieniu
genologii multimedialnej Edwarda Balczerzana - definicji pozytywnej i ne-
gatywnej reportazu cyfrowego, czyli odpowiednio wyznaczenia podobienstw
iréznic pomiedzy tymi gatunkami dziennikarskimi (Lukaszewska, 2020, s. 70).

W literaturze przedmiotu uzywa sie¢ wielu réznych wyrazen na okre-
$lenie reportazy publikowanych w internecie. W tym artykule stosowane
beda zamiennie okre$lenia ,reportaz internetowy” i ,,reportaz cyfrowy”.
Na poczatku artykulu podane zostang cechy gatunkowe tradycyjnego re-
portazu. Opisana zostanie retroaktywno$¢ tego gatunku, ktéra w aspekcie
formalnym wypelnia si¢ takze w reportazu internetowym. Nastepnie zostanie
przedstawiona definicja reportazu cyfrowego, wraz z jego podstawowymi
cechami. Na koniec cz¢sci teoretycznej bedzie przyblizona historia pierw-
szych reportazy internetowych.

W celu zidentyfikowania cech reportazu cyfrowego zostanie przepro-
wadzona analiza genologiczna. Pilotazowo zostanie przeanalizowanych
12 reportazy internetowych (odpowiednio pig¢ z serwisu Outriders, cztery
z serwisu Onet oraz po jednym z ,,Gazety Wyborczej”, ,Dziennika Baltyckiego”
i, Dziennika Zachodniego”). Na koniec zrekonstruowany wedtug koncepcji
Marii Wojtak wzorzec gatunkowy reportazu internetowego zostanie poréw-

nany z wzorcem reportazu tradycyjnego.

Historia reportazu oraz jego cechy zostaly dos¢ dobrze opisane w lite-
raturze przedmiotu. Poczatkdw reportazu upatruje si¢ w twérczosci Egona
Erwina Kirscha i Johna Redda po I wojnie $wiatowej (Wolny-Zmorzynski,
2003, s. 69-70).

Najwazniejszg cechg reportazu jest prawda. Reportaz zostal stworzony
jako gatunek cechujacy sie autentyzmem i po dzi$ dzien jest to cecha pozadana
przez czytelnika. Jak pisze Justyna Tabaszewska: ,,z jednej strony gatunkom
opartym na faktach ufamy zdecydowanie mniej niz kiedys, z drugiej za$ inte-
resujemy sie nimi chyba bardziej niz kiedykolwiek” (Tabaszewska, 2019, s. 11).

Zadaniem reportera jest obrazowe przedstawienie zdarzen. Powoduje

to, ze gatunek ten balansuje pomiedzy prasowoscig a literackoscia, czyli
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pomiedzy prawda a fikcjg. Z literatury reportaz czerpie takie $rodki, jak:
dialogi, metafory, plastyczne opisy czy obecno$¢ narratora. Natomiast z pra-
sg taczy go weryfikowalnos$¢ (podawanie licznych danych statystycznych
pozwala czytelnikowi na sprawdzenie autentycznosci historii), relacjono-
wanie w sposdb przyczynowo-skutkowy czy opieranie si¢ tylko i wytacznie
na faktach i dowodach, ktdre autor sam znalazl i sprawdzil (Furman i in.,
2006, s. 68-69).

Z powodu przedstawionej wyzej dychotomii reportaz jest okreslany jako
gatunek orientacyjny — petni role o§rodka orientacyjnego pomiedzy literatura
pickna a prasg. To okreslenie wskazuje takze pierwszg i najwazniejszg funkecje
reportazu — pozwoli¢ czytelnikom zorientowaé si¢ w §wiecie poprzez repor-
terski opis (Czaplinski, 2019, s. 34). Kamila Augustyn powyzszy cel reportazu
dookreéla, dodajac, ze reportaz ,,zaspokaja rosngce potrzeby informacyjne
czlowieka” (Augustyn, 2021, s. 102). Wskazuje takze, ze reportaz pozwala
zrozumie¢ kontekst sytuacji, poniewaz pokazanie sprawy z wielu punktow
widzenia jest podstawowym zadaniem reportazysty (Augustyn, 2021, s. 101-109).

Miejsce i sposob publikacji reportazu wyznacza jego miejsce w podstawowej
typologii tego gatunku. Jako ze stowo, pismo i druk byly pierwsze, najpierw
pojawily sie reportaze prasowe. Gdy Marconiemu (i Tesli) udalo sie osiaggna¢
facznos¢ radiows, a medium to si¢ btyskawicznie rozwineto, powstatl repor-
taz radiowy. Wraz z powstaniem kinematografii pojawit reportaz filmowy,
a gdy rozpowszechnita si¢ telewizja — reportaz telewizyjny. W miedzyczasie
reportazysci zaczeli opowiada¢ historie za pomocg fotoreportazu (i pictoria-
lu - erotycznej opowiesci obrazkowej). Warto tutaj wskaza¢, ze kazda z tych
form skupia si¢ na innym $rodku opowiadania: od stowa poprzez dzwiek
az do (ruchomego) obrazu (Furman i in., 2006, s. 59-66).

Kazimierz Wolny-Zmorzynski dzieli reportaze na fabularne i problemowe
(Furman iin., 2006, s. 59-66). Pierwsze naleza do gatunku informacyjnego,
drugie - do publicystycznego. W reportazach fabularnych opowiedzenie
historii jest najwazniejsze. Reporter skupia si¢ na przedstawieniu kolejnych
wydarzen, pokazaniu, co si¢ zdarzyto. Gdy pojawia sie wiecej komentarzy
reportera, reportaz bardziej odpowiada na pytania: jak si¢ co§ wydarzyto
i dlaczego, to wtedy méwimy o reportazu problemowym (Furman i in.,
2006, s. 59-66). Powyzszy podziat jest takze okreslany jako rozréznienie
na reportaze zamkniete i otwarte. Pierwsze nie pozwalajg odbiorcy na duza
swobode interpretacyjng, drugie natomiast, jak sama nazwa wskazuje,
sg bardziej otwarte na samodzielny odbidr przez czytelnika. Roznig si¢ one
takze sposobem opowiadania: w reportazach otwartych wystepuje bardziej

holistyczne i wieloaspektowe podejscie (Frukacz, 2015, s. 421).
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Tabaszewska wskazuje, ze reportaz jest gatunkiem reaktywnym: spo-
fecznie, etycznie i formalnie. Reaktywno$¢ spofeczna jest rozumiana jako
oddziatywanie zmian spotecznych na reportaz. Inaczej takze oceniana jest
etycznie praca reportera w zaleznosci od tematu reportazu. Gdy autor opi-
suje przebieg wojny, drastyczne obrazy staja si¢ elementem historii. Inaczej
podchodzi si¢ do tego, gdy tematyka reportazu jest lekka i nie wymaga
uwzgledniania takich scen. W ostatnim aspekcie Tabaszewska wskazuje
na zmiang reportazu ze wzgledu na konwergencje mediow (Tabaszewska, 2019,
s. 16-18). Opisywany wczesniej rozwoj mediéw wymagal dostosowania sie
gatunku do zmieniajacej si¢ rzeczywisto$ci. Powstanie reportazu cyfrowego
jest kolejnym przejawem reaktywnosci formalnej reportazu.

Reaktywnos¢ formalna przejawia si¢ takze w odmianie reportazu na-
zywang feature. Jest to bardziej sucha, formalna, oddzielona bardzo mocno
od literatury wersja reporterskiej opowiesci. Skupia sie na chronologicznym
przedstawieniu jednego konkretnego wydarzenia. Opisuje historie w skro-
cie, rzadko skupia si¢ na bohaterach historii. Autor tekstu nie jest obecny
w historii. Zamiast opisywac¢ jakie$ wydarzenie, autorzy zalaczaja zdjecia,
co pozwala w jeszcze wigkszym skrécie opowiedzie¢ historie. Feature po-
zbawiony jest wielu koniecznych elementéw reportazu, takich jak plastyczne
opisy czy charakterystyki bohateréw. Liczy si¢ szybkos$¢ przekazania tresci,
nie jej forma (Wolny-Zmorzynski, 2020, s. 366-368). Wymienione wyzej

cechy feature mozna odnalez¢ w reportazu internetowym.

Na poczatku nalezy zwroci¢ uwage, Ze autorzy reportazy oraz niektorzy
badacze uzywaja synonimicznie okre$len ,reportaz internetowy”, ,,repor-
taz multimedialny” czy ,reportaz interaktywny”. Powoduje to pewnego
rodzaju zamieszanie terminologiczne. Najlepszym rozwigzaniem wydaje
sie okre$lenie omawianych w tym artykule reportazy jako internetowych
(cyfrowych). Jest to analogiczne do reportazy prasowych, radiowych, tele-
wizyjnych, gdzie miejsce publikacji wskazuje nazwe reportazu. Natomiast
okreslenia ,,multimedialny” i ,,interaktywny” powinny by¢ traktowane jako
cechy (niektorych) reportazy internetowych.

Reportaz internetowy jest produktem dziennikarstwa internetowego.
Edyta Zyrek-Horodyska jako najwazniejsze cechy takich dziet podaje: inte-
raktywnos¢, multimedialno$¢, nielinearnoéé¢ oraz hipertekstowo$¢ (Zyrek-

-Horodyska, 2018, s. 382).
Na poczatek trzeba wskazad, ze reportaze internetowe roznig sie stop-

niem zastosowania interaktywnosci. Niektdre sg tworzone w konwencji gry
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komputerowej, gdzie bez aktywnosci czytelnika nie ma mozliwosci poznania
opowiesci. Sg tez takie, w ktorych zadaniem odbiorcy jest tylko przewijanie
ekranu w celu odtworzenia nastepnej czesci opowiesci. Interaktywnosé
powoduje, ze czytelnik staje si¢ ostatnim elementem procesu tworzenia re-
portazu — ma wplyw na percepcje (swoja wlasng) tego dzieta (Jakubas, 2018,
s. 145). Jest to element szerszego procesu, ktory nastapil w sieci, stworzenia
aktywnego odbiorcy mediéw. Ma on nie tylko przeczyta¢ artykul, ale takze
go skomentowac¢, polubi¢ czy udostepni¢. Cecha spolecznowosci internetu
zrewolucjonizowata proces komunikacji dziennikarz - czytelnik (Jakubas,
2018, s. 130).

Nawigzujgc do cechy multimedialno$ci, zauwaza sie, ze juz reportaze
prasowe nig si¢ charakteryzuja. Polaczenie tekstu i zdje¢ jest juz pewna
realizacjg multimedialno$ci. Podobnie reportaz telewizyjny, ktory dodaje
jeszcze do tych srodkéw opowiadania ruchomy obraz oraz dzwigk. Jednak
jest on juz bardziej dzietem intermedialnym, w ktérym istnieje trwate
polaczenie réznego rodzaju medidw, ktdre razem tworza nowy, jeden staly
produkt (Zyrek-Horodyska, 2019, s. 254). Natomiast reportaze internetowe
sa multimedialne, gdyz wystepuja w nich razem rézne media jednoczesnie,
wchodzgce z sobg w interakcje, ale kazde z nich moze wystepowac takze
osobno. Czgsto elementy reportazu multimedialnego s wezeéniej publiko-
wanymi wywiadami, galeriami zdje¢, a reportaz jest tylko ich tematycznym
zespoleniem.

Nielinearnos¢ charakteryzuje sie tym, ze reportaz internetowy nie ma jasnej
struktury, podlega ciaglej zmianie, prawie kazdy ma inny wyglad, nawigacje
(Lukaszewska, 2020, s. 74). Takie reportaze sktadajg si¢ z wielu réznorodnych
fragmentow, ktorych ulozenie najczesciej jest zadaniem czytelnika.

Cechg wspdlna dla (prawie) wszystkich reportazy internetowych jest takze
hipertekstualnos¢. Produkgje te charakteryzujg si¢ licznymi odnosnikami
do innych stron internetowych. Moga by¢ to odwotania do poprzednio
umieszczonych w portalu artykuléw na ten sam temat, danych statystycznych,
raportéw organdw panstwowych, komunikatéw organizacji pozarzadowych

etc. Jak pisze Krzysztof Szymoniak:

jest to bowiem dziatalnosc nie tylko techniczna, ale gteboko mery-
toryczna, polegajaca na wyszukiwaniu w Internecie tresci bliskich
znaczeniowo, tak by po «zlinkowaniu» z gtéwnym dokumentem

tworzyty one nowa tresciowa jakos¢ (Szymoniak, 2008, s. 133).



Patryk Szklarz
Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie

W reportazu internetowym ta nowa jakoscig ma by¢ udowodnienie
historii. Czytelnik ma mozliwo$¢ poréwnania wydarzen opisanych przez
autora z innymi Zrédtami, przez co staje sie pewien prawdziwo$ci opowiesci.

Reportaz internetowy (cyfrowy) nie jest typowym produktem dzien-
nikarstwa internetowego. Przeciwstawia si¢ najwazniejszej cesze tego typu
dziennikarstwa — szybkosci (Zyrek-Horodyska, 2019, s. 266). Jest to produkt,
ktéry wymaga od czytelnika poswiecenia duzej ilosci czasu. Odbidr rozbudo-
wanych reportazy internetowych moze zaja¢ nawet kilka godzin. Wystepuje
tez ciekawe zjawisko, jakim jest nietrwalos¢ reportazu internetowego, jak
na te chwile zauwazalne tylko w polskich mediach internetowych. Renata
Lukaszewska okresla reportaze internetowe jako niestate i tymczasowe
(Lukaszewska, 2020, s. 78). Do wielu internetowych reportazy obecnie nie
ma dostepu. Nie mozna znalez¢ ich takze w archiwach. I nie jest to przypadek
tylko jednego portalu, a kilku redakejil.

W tradycyjnym modelu procesu komunikacji wystepujg trzy elementy:
nadawca - przekaz - odbiorca. Jakubas wskazuje, ze w reportazu cyfrowym
wszystkie te elementy sg wirtualne. Po pierwsze, nadawca jest wirtualny,
bo jest to zespdt redakeyjny, ktéry obecnie nie sklada si¢ tylko z reporteréw.
Reportaze s3 tworzone przez wielu ludzi: montazystow dzwieku, operato-
row kamer, grafikow komputerowych, programistéw etc. Dlatego tez takie
reportaze okresla sie jako reportaze danego serwisu czy gazety, a nie danego
reportera (mamy reportaze multimedialne Onetu zamiast - jak dawniej -
reportaze Ryszarda Kapuscinskiego). Przekaz tez jest wirtualny i zgodnie
z wymaganiami internetu opiera si¢ nie na stowie, a na obrazie. W prze-
kazach wirtualnych obraz przyciaga uwage, pobudza zmysty i oddziatuje
na wrazliwo$¢ i uczucia. Odbiorca to osoba, ktora jest w sieci, i wie, jak ona
dziata. Chce zaangazowac si¢ w proces poznawania poprzez korzystanie
z narzedzi interaktywnych (Jakubas, 2018, s. 143-146).

Reportaz internetowy wpisuje si¢ w nurt storytellingu — dziennikarstwa,
ktoére poprzez narracje opowiada rzeczywisto$¢. Kobie Van Krieken (2018)
wskazuje, ze w tradycyjnym reportazu stosowalo si¢ trzy gtéwne techniki

narracyjne: rekonstrukecje scen (poprzez np. dokladny opis miejsca zdarzen),

1 Mozna wskaza¢ dwie przyczyny nietrwato$ci reportazu cyfrowego.
W 2015 roku zostalo zamknigte narzedzie Atavist. Bylo to specjalne
oprogramowanie do tworzenia multimedialnych opowiesci, na ktorym
opieralo sie dziatanie wielu polskich reportazy multimedialnych. Podobnie
jest z wtyczka Flash, ktora obstugiwata wiele dziet multimedialnych.
Wsparcie dla niej zakonczylo si¢ w 2020 roku. Niektore reportaze wymagaja
od czytelnika wigczenia wtyczki, co obecnie jest niemozliwe. Powyzsze
pokazuje, jak wiele w reportazach cyfrowych zalezy od technologii, gdzie
ciekawa opowie$¢ moze by¢ niedostepna z powodu ograniczen technicznych.



Pilotazowy wzorzec gatunkowy reportazu internetowego

opowiadanie poprzez wydarzenia oraz opowiadanie z rznych punktow wi-
dzenia. Reportaz internetowy czerpie te srodki opowiadania z tradycyjnego
reportazu, ale je znacznie modyfikuje i umacnia: zamiast suchego opisu jest
dynamiczna animacja, nie ma pisanych dialogdw, sa natomiast pelne emocji
filmy (Krieken, 2018, s. 4-11).

Pod wzgledem genologicznym reportaz cyfrowy mozna okresli¢ jako
gatunek w formie kolekeji. Wojtak (2023) wskazuje, ze gatunek w formie
kolekcji ma strukturalne i formalne zwieniczenie, ma obowiazkowo osobng
nazwe gatunkowa podang np. w tytule, nie posiada reguly porzadkujacej
relacje nadawczo-odbiorcze, a §wiat przedstawiony jest wieloaspektowo
(Wojtak, 2023, s. 91-92). Ponadto reportaz internetowy zawiera zgodnie
z tg koncepcja genologiczna dwa wazne parametry: jednorodno$¢ funk-
cjonalng (identyczno$¢ celéw komunikacyjnych oraz spojna wizja $wiata)
oraz tworzenie jednorodnej calosci - skladanie sie z gatunkow, ktdre trwale

ze sobg wystepuja (Akram, 2017, s. 64-66).

Reportaze cyfrowe zaczely by¢ tworzone przez redakeje prasy papierowe;.
Jest to ciekawe zjawisko, gdyz w tym samym czasie funkcjonowaly juz takze
rozwinigte portale, ktére bazowaly tylko i wylacznie na gatunkach interneto-
wych (onet.pl, wp.pl). Zatrudnialy one znacznie wiecej specjalistow od techniki
komputerowej. Jednak to ,,The New York Times” zaczal nowg ere reportazu.
W 2012 roku stworzyt reportaz Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek,
za ktéry dostat rok pozniej nagrode Pulitzera. Ta multimedialna opowies¢
o szesnastu narciarzach, ktérzy utkneli (a cze$¢ niestety zginela) w lawinie
$nieznej w USA, zapoczatkowala nowg ere dziennikarstwa internetowego.
Sukces spowodowal powstawanie podobnych produkcji, nazywanych w branzy
jako to snowfall, przez takie redakcje jak ,,The Guardian”, ,,The Telegraph”
czy NBC News. W Polsce byto podobnie, gdyz pierwszy reportaz cyfrowy
pt. Biata Gorgczka stworzyli dziennikarze ,,Gazety Wyborczej” juz w 2013 roku
(Prystopski, 2014). W latach 2014 i 2015 redaktorzy grupy Polska Press row-
niez zaczeli publikowad reportaze internetowe. Od 2013 roku w ,,Dzienniku
Zachodnim?” istnieje zespdt do tworzenia tego typu produkcji, ktéry w 2014
otrzymat nagrode Grand Press Digital m.in. za reportaze internetowe.

Nawet z zastosowaniem najnowocze$niejszych rozwigzan zaden reportaz
nie wygra bez ciekawej historii. A to redakcje prasy papierowej mialy najlep-
szych reportazystow, ktorzy przynosili ciekawe tematy. Tak bylo z Jackiem
Hugo-Baderem, ktéry wraz z ,Gazeta Wyborcza” stworzyl pierwszy reportaz

cyfrowy. Znacznie pdzniej do wyscigu dotaczyly portale internetowe. Miaty
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one jedng przewage nad redakcjami prasowymi — mistrzéw od techniki
komputerowej. Potrafili oni stworzy¢ nie tylko multimedialne opowiesci,
ale takze interaktywne gry, schematy czy mapy. Najwiekszym polskim
portalem produkujgcym tresci tego typu jest Onet. Od 2020 roku stworzyl
on kilka glo$nych reportazy cyfrowych. W 2022 roku dziennikarze Onetu
zrewolucjonizowali polski reportaz cyfrowy. Jako pierwsi stworzyli reportaz
o tematyce obyczajowej pod tytutem Kryzys meskosci, ale tez aktualizowany
24 godziny na dobe reportaz o przebiegu wojny w Ukrainie. Jednak w za-
kresie liczby publikowanych reportazy cyfrowych zdecydowanie wygrywa
grupa reporterska Outriders. Jest to niezalezny zespol reporteréw (swoje
finansowanie opiera na zasadzie wplat od czytelnikéw), ktoérzy za pomoca
nowoczesnych technik, takich jak: podcasty, filmy wideo czy reportaze in-
teraktywne, opowiadajg o problemach i przemianach spotecznych. W swojej
dzialalnosci skupia si¢ na wysokojako$ciowym dziennikarstwie, zamiast
szukania sensacyjnych tresci (Outriders, b.d.). W 2021 roku Outriders
stworzyl, jak do tej pory, jedyny w Polsce reportaz cyfrowy w formie gry.
W 2022 r. Anna i Jakub Gérniccy, twércy Outridersa, otrzymali Paszport
Polityki w kategorii Kultura cyfrowa. Tak jak prasowe redakcje daty reporta-
zowi cyfrowemu ciekawe opowiesci, tak redakcje internetowe - interaktywne
elementy. Aby sprawdzi¢, jak bardzo te elementy zmieniaja kompozycje
reportazu, nalezy najpierw zrekonstruowac wzorzec gatunkowy reportazu

cyfrowego metoda analizy genologiczne;j.

Analiza genologiczna to metoda badania tekstéw pisanych, uzywana
w lingwistyce stosowanej, powstala w latach 80. XX w., a nastepnie rozwijana
intensywnie w latach 90. XX wieku (Bonyadi, 2012, s. 86). Celem metody
jest zbadanie, jakie elementy tekstu pozwalaja czytelnikowi na rozpoznanie
gatunku. Wedlug twércéw metody kazdy rodzaj komunikacji ujety jest
w pewne ramy - gatunki. Poprzez gatunek rozumie si¢ ,,model organizacji
tekstu, czyli byt abstrakcyjny zorganizowany wewnetrznie” (Wojtak, 2014,
s. 63). Istnieje wiele szkot i nurtéw poszukiwania cech gatunkoéw, jednym

z nich jest wywodzaca si¢ z genologii lingwistycznej metoda Marii Wojtak
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- rozpoznawania wzorca gatunkowego na podstawie okreslonych cech
(Wojtak, 2004).

Maria Wojtak wyrdznia trzy typy wzorca gatunku: kanoniczny, alterna-
cyjny oraz adaptacyjny. Pierwszy mozna okresli¢ jako baze¢ dla pozostatych.
Zawiera on wszystkie elementy, ktére mozna odnalez¢ w wigkszoéci reali-
zacji gatunku. Wariant alternacyjny natomiast to wszelkie przeksztalcenia
wzorca kanonicznego — zaréwno jego ubogacanie, jak i usuwanie niektérych
elementoéw. Trzeci wariant dotyczy wszelkich komunikatéw mi¢dzygatunko-
wych, gdzie dodaje si¢ elementy z wzorcéw kanonicznych innych gatunkéw
(Wojtak, 2014, s. 64).

Podstawowym zadaniem podczas analizy nowego gatunku jest rekon-
strukcja wzorca gatunkowego na podstawie konkretnych realizacji teksto-
wych. Wojtak wyrdznia w nim cztery gtéwne aspekty, w ktérych analizuje
rézne elementy tekstu:

o aspekt kompozycyjny - w ktérym analizie podlegaja: struktura, rama

tekstowa, podzial na segmenty, uklady poziome;

o aspekt pragmatyczny - w ktérym analizie podlegaja: obraz nadawcy
i odbiorcy, cel komunikatu, kontekst zyciowy gatunku, zastosowanie
komunikacyjne;

o aspekt poznawczy - w ktérym analizie podlegaja: tematyka i sposéb
jej przedstawiania, punkty widzenia, percepcja, inne sktadniki obrazu
$wiata;

o aspekt stylistyczny - w ktérym analizie podlegaja: cechy uwarunkowane
strukturalnie oraz dookreslenie pragmatyczne (Wojtak, 2004, s. 16-17).

Kazdy z powyzszych aspektéw powinno si¢ analizowaé w okre$lonej ko-
lejnosci wedlug scenariusza analizy gatunkowej tekstu. Pierwszym krokiem
bedzie analiza aspektu kompozycyjnego, czyli zewnetrznych elementéw tekstu.
Tutaj poszukuje sie sygnalow pozwalajacych okresli¢ gatunek. W kolejnym
kroku analizuje si¢ strukture (Wojtak, 2014, s. 65-67). W przypadku reportazu
prasowego wyznacznikami w aspekcie kompozycyjnym jest podzial na typ,
lid i korpus oraz obecno$¢ dodatkowych elementdéw, np. grafik czy wykre-
séw. Trzecim krokiem jest analiza aspektu pragmatycznego. W reportazu
prasowym wyznacznikami tego aspektu sa podstawowe zasady reportazu,
takie jak: obiektywnos¢, bezstronnos¢, wiernos¢ faktom, obrazowo$¢ oraz
dialogowos¢ (Wojtak, 2004, s. 296-298). Kolejnym etapem jest analiza aspektu
poznawczego, czyli w jaki sposob nadawca przedstawia wydarzenia oraz
w jaki sposéb odbiorca poznaje $wiat przedstawiony. W reportazu uwaga
tutaj skupia si¢ zwlaszcza na postaci reportera, ktéry probuje przyblizy¢

wydarzenia swoim czytelnikom. Ostatnim elementem scenariusza analizy
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jest aspekt stylistyczny. Zwraca sie w nim uwage na takie elementy tekstu, jak
szata stylistyczna, segmenty tekstu oraz zasade rewelacji stylistycznej (Wojtak,
2004, s. 17-28). W tym miejscu jest czas na ocene realizacji gatunku, na jak
dalece odbiega ona od wzorca oraz czy wszelkie réznice sg nie§wiadomoscia

gatunkowg nadawcy, czy celowym zabiegiem.

Do analizy wybrano dwanascie reportazy cyfrowych z pieciu réznych
portali internetowych z lat 2020-2022:

o piec realizacji pochodzilo z portalu Outriders: Na terytorium stoni
(2021), Tetris: gra testujgca COVID-19 (2021), Pasterze samburu w Kenii:
walka z suszg i degradacjg ziemi (2021), Biatoruska rewolucja (2021)
oraz Biopiraci na Oceanie Indyjskim (2020);

o cztery reportaze cyfrowe zostaly przygotowane przez zespot Onetu:
Atak na Ukraing (2022), Kryzys meskosci (2022), Pilecki (2021) oraz
10 lat od Smoleriska (2020);

o pojednym reportazu pochodzilo z portali internetowych nalezgcych
do wydawcoéw prasy papierowej: Grudniowe kule za chleb i wolnos¢
(»Dziennik Battycki”, 2020), Chiopcy w tym w wielkim powstaniu
(,Dziennik Zachodni”, 2019) oraz Jak z nut (,,Gazeta Wyborcza”, 2016).

Reportaze internetowe zostaly przeanalizowane wedlug schematu zapropo-
nowanego przez Marie Wojtak. W tym celu stworzono klucz kategoryzacyjny,
zawierajacy okreslone elementy w kazdym z czterech aspektéw wzorca.

W aspekcie kompozycyjnym zwracano uwage na tytuly oraz podzial
tekstu na segmenty. W przypadku reportazu cyfrowego wazna byla analiza
sposobu przewijania, czy jest on wertykalny (w czym przypomina tradycyjna
ksiazke), czy horyzontalny (w czym przypomina artykut w portalu interne-
towym). W analizie badano takze wystepowanie hipertekstualnosci - czy
w reportazu wystepujg linki do innych stron internetowych. Dodatkowo zwro-
cono uwage na trzy tradycyjne elementy tekstu: wstep — czy wystepuje, jaka
ma diugos¢ oraz czy pisany jest w formie jednoosobowej, czy wieloosobowej.
W przypadku rozwinigcia analizowano sposéb podziatu tekstu na rozdziaty
oraz czy zachowano ciag przyczynowo-skutkowy. W zakonczeniu poszu-
kiwano stylu zamkniecia historii: czy jest on jej chronologicznym koncem,
przerwaniem w waznym etapie fabuly, a moze zaproszeniem do dalszego

odkrywania tematu na innych stronach serwisu. Ponadto w tym aspekcie
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przeanalizowano, w jakim stopniu te reportaze realizujg zalozenia koncepcji
gatunku w formie kolekcji.

W aspekcie pragmatycznym analizowano postaé reportera. Zwracano
zwlaszcza uwage na mozliwy brak lub niklg jego obecnos¢, co w przypad-
ku reportazu prasowego nigdy nie wystepuje. Gdy reporter wystepowal,
probowano okresli¢ jego role zgodnie z tradycyjnym podzialem na: §wiad-
kéw, obserwatordw, rekonstruktoréw, wspotuczestnikow. Szukano takze
realizacji podstawowych zasad dziennikarskich, takich jak: bezstronnos¢
oraz wierno$¢ faktom. Ponadto analizowano, w jakiej roli postawiony jest
odbiorca: biernej czy aktywnej. W tym celu zwracano uwage, czy reportaze
internetowe cechujg sie interaktywnoscig i w jaki sposdb zachecajg czytelnika
do aktywnego zaangazowania si¢ w reportaz.

W aspekcie poznawczym analizowano tematyke reportazy internetowych.
Badano, czy reportaz przedstawia wiele punktéw widzenia, czy raczej sku-
pia si¢ na indywidualnej perspektywie opowiadanej historii. Podobnie jak
w aspekcie kompozycyjnym, zwracano uwage na hipertekstowos¢ reportazy,
jednak w tym aspekcie analizowano, do jakich innych zrédet odnoszg linki
z reportazu. Sprawdzono takze, jaki obraz $wiata przedstawia reportaz: bliski
czytelnikowi i odbiorcy czy odlegty.

W ostatnim aspekcie stylistycznym analizowano multimedialnos¢.
Szukano, jakie techniki opowiadania stosuja nadawcy. Badano proporcje
wystepowania stowa pisanego, dzwigku, filméw i obrazéw. W reportazu
internetowym, ktdry czesto nie ma typowej narracji, a sktada sie z wielu
materialow filmowych i dZzwigkowych powstalych w ramach osobnych pro-
jektow, wystepuje tyle stylow wypowiedzi, ile wypowiadajgcych sie postaci.
Z powodu tej wielostylowosci wypowiedzi zrezygnowano w tym aspekcie
z analizy stylistycznej uzywanego jezyka, bedacej czescia tradycyjnej kon-
cepcji Marii Wojtak.

Calos¢ powyzszej analizy pozwolila na pilotazowe zrekonstruowanie

wzorca gatunkowego reportazu cyfrowego.
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Strukture i kompozycje reportazu internetowego w znacznym stopniu
determinuje technologia stosowana przez wydawce reportazu. Dobrym
przykladem sg materialy serwisu Onet, ktéry przy kazdym reportazu stosuje
to samo oprogramowanie, przez co kazda publikacja wyglada tak samo.

W przeciwienstwie do reportazy tradycyjnych, gdzie cze¢sto autorzy
stosujg artystyczne zabiegi w konstruowaniu tytutéw, w analizowanych
reportazach internetowych s3 one informacyjne, bardzo proste, tworzone
poprzez réwnowazniki zdan. Atak na Ukraing, Gra testujgca Covid-19 czy
Biatoruska rewolucja wprost wskazuja odbiorcy, jaka jest tematyka repor-
tazu. Zdarzaja sie wyjatki od reguly, takie jak np. Grudniowe kule za chleb
i wolnosé czy Jak z nut, jednak stanowia one rzadko$¢ i sg stosowane tylko
przez redakcje prasy papierowe;j.

Nawigacja w zdecydowanej wigkszosci analizowanych reportazy odbywa
sie tak jak we wszystkich portalach internetowych - horyzontalnie (od gory
do dotu). Reportaz Biopiraci na Oceanie Indyjskim, mimo takiej nawigacji,
w odbiorze przypominal ilustrowang ksiazke, gdyz zastosowano specjalng
rambke, ktdra tworzyla na ekranie wrazenie strony w drukowanym materiale.
Tylko reportaz Grudniowe kule za chleb i wolnos¢ nie miat nawigacji wer-
tykalnej. W prawie wszystkich reportazach mozna nawigowac za pomoca
strzalek na klawiaturze. W dwdch reportazach nie bylo to mozliwe - od-
biorca musiat klika¢ w odpowiednie pola na ekranie, aby wyswietli¢ kolejne
czesci historii. Tego typu elementy stuza interaktywnosci, ktéra wymaga
podejmowania licznych decyzji przez czytelnika.

Znaczna cze$¢ analizowanych reportazy rozpoczyna si¢ filmowym wpro-
wadzeniem. Najczesciej jest to montaz filméw sktadajgcych sie na reportaz.
Film wprowadza czytelnika w atmosfere reportazu, podaje najwazniejsze
informacje oraz czasami instruuje, jak obstugiwa¢ multimedialng platforme.
Po nim nastepuje krétki wstep tekstowy. Powtarza on informacje z filmu.
W jednym reportazu (Grudniowe kule...) pojawit sie kilkuminutowy film
wyjaéniajacy geneze zdarzen, przebieg poczatkowych wydarzen i wprowa-
dzenie do dalszej czgsci reportazu. Reportaze cyfrowe, ktdre nie posiadaja
filmowego wprowadzenia, majg kilkuzdaniowy wstep. Czesto jest on tak
krétki, ze nie przekazuje zadnych wartosciowych informacji, a raczej umiej-

scawia reportaz w czasie i przestrzeni oraz przekazuje instrukcje obstugi.
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W reportazach Onetu we wstepie takze pojawia sie krotkie stowo od autoréw
reportazu na temat celu powstania materiatu, sposobu zbierania informacji

i promocji dodatkowych serwiséw portalu.

Rysunek 1. Reportaz Outriders Biopiraci na Oceanie Indyjskim — przyktad podziatu
reportazu internetowego na rozdziaty oraz tworzenia wrazenia czytania ksiazki.

Zrédlo: https://content.outride.rs/pl/biopiraci-na-oceanie-indyjskim/

Rozwiniecie analizowanych reportazy internetowych mozna podzieli¢
na trzy grupy: ksigzkowe, interaktywne i kalendarium. W pierwszej grupie
znajduja sie reportaze, ktore zostaty podzielone na kilka czesci, najczedciej
okreslane jako rozdzialy. Kazdy z nich zawiera osobng histori¢. Reportaze
z interaktywnym rozwinigciem sg podzielone ze wzgledu na decyzje czytel-
nika. Kazda podjeta czynno$¢ powoduje odtworzenie innej cze$ci historii.
Czytelnik odbiera cala przedstawiong opowies¢, ale w kolejnosci, ktéra
sam wybierze. Ostatnim rodzajem podzialu jest kalendarium. Na ekranie
pojawia sie pionowa 0§ czasu z zaznaczonymi datami. Kazda data to osobna
opowies¢ opatrzona opisem, materialem wideo i zdjeciami.

W wiekszosci reportazy internetowych chronologia zdarzen jest zabu-
rzona. Dobrym przykltadem jest nagrodzona produkcja Onetu pt. Pilecki.
Na poczatku pojawia si¢ opowies¢ o latach wojennych i skazaniu bohatera
na $mier¢ w czasach komunistycznych. Nastepnie reportaz wraca do lat
dziecinnych i mlodzienczych, aby na koniec przejs¢ do czaséw wspodtcze-
snych czytelnikowi. W ramach tych trzech blokéw: czasy wojenne, mlodos¢,
wspolczesnosé, chronologia jest zachowana, ale w odbiorze catego reportazu
juz nie. Podobnie jest w przypadku ciggu przyczynowo-skutkowego. Czes¢
reportazy w ten sposob przedstawia wydarzenia. Jednak niektdre materialy
wpierw pokazywaly skutki dzialan, by wréci¢ do genezy historii. Chronologia
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i ciag przyczynowo-skutkowy sg takze zaburzone w przypadku reportazy
interaktywnych, ale wtedy to wynika z wyboréw czytelnika.

Tak jak wstep do reportazu internetowego czasami jest bardzo krétki,
tak zakonczenie w ogdle nie wystepuje. W czterech na dwanascie anali-
zowanych materialéw nie wystepowala czesé, ktérg mozna byloby uznacd
za zakonczenie. Nie bylo podsumowania opowiesci, nawigzania do wpro-
wadzenia, zaproszenia do dalszego poglebiania historii. Reportaz konczyt
sie na ostatnim rozdziale, ktory byl osobna opowiescia i — zaskakujaco dla
odbiorcy - nic po nim nie nastepowato. Inne reportaze mialy bardzo krot-
kie podsumowania, nawet jednozdaniowe. Po nich nast¢powat spis funkeji
poszczegolnych osob tworzacych reportaz oraz podzigkowania dla instytucji
panstwowych i pozarzagdowych za udostepnienie materiatow. Tylko w kilku
reportazach bylo zakonczenie z klamrg zamykajacg historie. W reportazu
o protestach na wybrzezu, tak jak na wstepie, pojawil si¢ film zamykajacy
historie z podsumowaniem, puentg, pytaniami na przyszto$¢. Brak wstepu
i zakonczenia oddala reportaz internetowy od tradycyjnego, gdyz czytelnik
nie ma poczucia wprowadzenia w historie, ma raczej wrazenie, jakby czytal
kolejny artykut z serii o aktualnym wydarzeniu.

Nalezy stwierdzi¢, ze jednym z wyznacznikéw gatunku w formie kolekeji
jest klarowne zwieniczenie. Jak wskazano wyzej, analizowane reportaze nie
charakteryzowaly sie tg cechg. Jednak w znacznym stopniu spetniajg inne
zaloZenia tego gatunku. Nazywane sg przez tworcow reportazem interneto-
wym (czasami multimedialnym), a wiec maja osobng nazwe gatunkows. Swiat
przedstawiony jest wieloaspektowy — przedstawia zaréwno réznorodnych
bohaterdw, jak i rozne perspektywy czasowe. Najbardziej zrealizowang cechg
gatunku w formie kolekeji w analizowanych reportazach jest jednorodnosé
funkcjonalna. Mimo ze wiekszo$¢ tych reportazy tworzyly zespoty dzienni-
karskie, cechuja sie one identycznoscia celow komunikacji oraz spojng wizja
$wiata przedstawionego. Ponadto mimo sktadania si¢ z réznorodnych form
wypowiedzi (gatunkow), tworza one jednorodng calos¢.

Analizowane reportaze cyfrowe bardzo czesto korzystajg z hipertekstu.
Reportaz Biopiraci na Oceanie Indyjskim zawieral kilkadziesigt linkéw. Inne
reportaze mialy ich od kilku do kilkunastu. Niektore materialy korzystaty
takze z odsylaczy do wewnetrznych czgsci reportazu. Po kliknieciu linku
pojawiala sie dodatkowa cze$¢ historii (bez uruchomienia linku, byla to partia
omijana podczas nawigacji).

Podsumowujac analize aspektu kompozycyjnego wzorca kanonicznego,
nalezy stwierdzi¢, Ze reportaz internetowy jest materialem o jasnym, precy-

zyjnym tytule z bardzo krétkim wstepem, najczesciej filmowym, zawierajacy
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rozwiniecie podzielone na rozdzialy, w ktérym nie ma standardowego
podsumowania opowiesci. Odbiorca najczeéciej nawiguje horyzontalnie
z uzyciem strzalek na klawiaturze. W tekscie pojawiajg si¢ liczne odsytacze
do innych stron lub wewnetrznych materialéw reportazu. Reportaz interne-

towy spetnia wiekszos¢ zatozen genologicznych gatunku w formie kolekeji.

Cechg, ktéra znacznie odrdznia reportaz cyfrowy od tradycyjnego, jest brak
lub nikla obecnos¢ reportera w opowiadanej historii. Mozna uznac to wrecz
za rzecz wykluczajacg reportaz internetowy ze $wiata reportazu. W analizo-
wanych materialach internetowych nie bylo przewodnika po historii. Nie bylo
osoby, ktdéra zadawala pytania, pisata o przebiegu zdarzen. Nadawca nie
ujawnia sie w tekécie. Swiadcza o tym dwie rzeczy. Po pierwsze, internetowe
produkcje najczesciej prezentowane sg jako prace zbiorowe (zespotu redakeji).
Material zbiera najczesciej kilku dziennikarzy, inne osoby montuja dzwiek,
wideo, jeszcze inne dobieraja muzyke, a inny zespot zajmuje sie technologia:
grafika i programowaniem. Wskazanie jednej osoby jako autora reportazu
mozna by uznac¢ za niesprawiedliwe. Po drugie, odbiorca nigdy nie widzi
postaci reportera ani nie styszy zadawanych pytan. Materiat jest tak zmon-
towany, ze filmy to monologi bohateréw wypowiadane wprost do kamery.

W niektoérych reportazach znaczacg postacig nadajaca historii kolorytu
jest postac lektora, ktory staje si¢ narratorem opowiesci. Chociaz jego rola
jest tylko odczytanie tekstu z ekranu, to poprzez modulowanie glosu od-
biorca moze odnies¢ wrazenie, ze jest przez kogos prowadzony. Stuzy temu
m.in. zabieg zblizania si¢ narratora do najwazniejszego bohatera opowiesci,
jak np. w reportazu Pilecki, gdy lektor uzywa czesto zwrotu ,,Witold pobiegl”.
Czasami takze poprzez emocjonalne nastawienie do historii posta¢ lektora
wychodzi poza swojg role. Jest tak w przypadku reportazu Grudniowe kule...,
gdzie narrator ze smutkiem opowiada o §mierci ofiar strajku, by za chwile
z oburzeniem w glosie grzmie¢ o nieukaraniu sprawcow.

Lektor-narrator opowiesci przyjmuje jedng z dwoch rol: rekonstruktora
zdarzen lub $wiadka. Pierwsza rola dominuje. Celem opowiesci jest odtwo-
rzenie przebiegu zdarzen czy to historycznych, czy wspdlczesnych. Dlatego
popularng forma reportazu internetowego jest o$ czasu, ktéra pozwala na sche-
matyczne, informacyjne przekazanie najwazniejszych wydarzen. Stuzy temu
takze podzial reportazu na rozdzialy, aby podzieli¢ historie na zamkniete
cze$ci. Rola $wiadka wystepuje wtedy, kiedy reportaz nie analizuje zjawiska

jako catosci, lecz przedstawia je poprzez konkretnych bohaterdw, ktérym
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towarzyszy autor reportazu. Przykladem jest reportaz Pasterze samburu
w Kenii: walka z suszq i degradacjq ziemi, ktéry przedstawia problem suszy
poprzez towarzyszenie jednej z rodzin zyjacych w pustynnych terenach.

Reportaze internetowe sg najczesciej wierne faktom. Jako ze ich celem
jest rekonstrukcja wydarzen, czesto opieraja sie na materialach historycz-
nych, archiwalnych zdjeciach i materiatach wideo. Liczne linki, odsylajace
m.in. do artykuléw naukowych czy lokalnych serwiséw informacyjnych,
stuza uwiarygodnieniu wydarzen. Gorzej jest z bezstronnoscia reportazy
cyfrowych. Najcze$ciej ukierunkowane sg zgodnie z linig programowa
serwisu, jest tak np. w reportazu Kryzys meskosci. Reportaz ten oparty jest
na lewicowych wartosciach, nie ma w nim nawet rozdziatu o konserwatyw-
nym spojrzeniu na ten problem spoteczny.

Gléwng forma realizowania interaktywnosci w analizowanych mate-
riatach bylo tworzenie reportazu w formie gry. W reportazu Gra testujgca
Covid-19 uzytkownik musial odpowiada¢ na kolejne pytania, aby przej$¢
do kolejnej czesci historii. Gdy wybral nieprawidtowa odpowiedz, wyswietlata
mu si¢ plansza z wyjasnieniem, a nastepnie mogt ponownie odpowiedzieé
na pytanie. Podobnie dziata reportaz Chlopcy w tym wielkim powstaniu,
jednak tu gra jest elementem wigkszej catoéci. Po obejrzeniu kilku mate-
rialéw wprowadzajacych do historii danego bohatera (uzytkownik wybiera
wpierw bohatera) pojawia sie na ekranie zagadka. Wybranie zlej odpowiedzi
powoduje odtworzenie filmu fabularnego, w ktérym pokazywane sg kon-
sekwencje blednej decyzji. Nastepstwem wyboru prawidlowej odpowiedzi
jest odtworzenie dalszej czesci filmu dokumentalnego.

Innym typem realizowania interaktywno$ci byto wprowadzenie do opowie-
$ci elementéw wymuszajacych aktywnos¢ odbiorcy. W reportazu o strajkach
w stoczniach uzytkownik wybieral na poczatku historie, z ktérego miasta chce
pozna¢ (Gdanska czy Gdyni), a nastepnie ktérego §wiadka chce wystuchac.
W reportazu Jak z nut uzytkownik wybiera element z planszy przedstawiajacej
schemat orkiestry — po wybraniu danego instrumentu wyswietla sie film
z muzykiem opowiadajacym o pracy w orkiestrze. Podobnie jest na drugiej
planszy - ptycie CD - tam uzytkownik wybiera muzyke do odegrania.

Interaktywno$¢ wymusza na czytelniku ciggla aktywnos¢. Musi by¢ stale
skupiony na przebiegu historii, aby podja¢ dobra decyzje lub aby obejrze¢
cze$¢ reportazu najbardziej go interesujaca. Ma tez wrazenie rozmowy z au-
torem (reportazu), mimo ze po drugiej stronie odpowiada tylko algorytm.

Jednakze tak jak wskazywano na poczatku analizy, okreslanie wszystkich
reportazy internetowych jako interaktywnych jest niestuszne, poniewaz

tylko niektdre charakteryzujg si¢ ta cecha. Na dwanascie analizowanych
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reportazy cztery mozna okresli¢ jako interaktywne. Uzytkownik musial by¢
w nich ciagle aktywny - to jego decyzje (klikniecia) decydowaly o sposobie
odbioru reportazu. Nawigzywal sie swoisty dialog z nadawca (tak naprawde
z algorytmem). W pozostalych badanych materialach odbiorca byt bier-
ny - jego zadaniem byto tylko przesunigcie opowiesci za pomoca strzatek
do nastepnego rozdziatu. Z tego powodu na podstawie badania tej proby
materiatéw nalezatoby wykluczy¢ interaktywnos¢ z wzorca kanonicznego

reportazu internetowego.

Rysunek 2. Reportaz w ,Dzienniku Zachodnim” Chtopcy w tym wielkim powstaniu — przyktad
zastosowania interaktywnosci, odbiorca musi dokona¢ wyboru, by przejs¢ do nastepnej historii.

CHitorCy

Zrédlo: https://dziennikzachodni.pl/interactive/chlopcy-w-tym-wielkim-powstaniu/

W aspekcie pragmatycznym wzorca kanonicznego reportazu interneto-
wego nalezy podkresli¢ brak typowej postaci reportera. Jego funkeje spetnia
lektor-narrator opowiesci. Odgrywa on najczesciej role rekonstruktora
zdarzen lub $wiadka. Interaktywno$¢ zaktadana wezesniej jako element tego
wzorca, z powodu rzadkiego zastosowania, mozna uzna¢ jedynie za element

wzorca alternacyjnego.

Tematyka analizowanych reportazy internetowych jest bardzo réznorodna,
chociaz dominuje historyczna. Wynika to z tego, ze multimedialno$¢ pozwala
pokazywac tatwo archiwalne zdjecia, filmy i materiaty dzwigkowe. Dodatkowo
nagrana opowies¢ $wiadkow historii, opowiedziana na tle miejsca wydarzen,
opatrzona odpowiednig muzyka, znacznie lepiej wybrzmi w reportazu niz
w artykule internetowym. Przydatne jest takze zastosowanie interaktywnej

osi czasu, ktora pozwala w atrakcyjny sposob pokazywac daty wydarzen.
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Druga wazng grupa tematyczng s3 problemy spoleczne. Reportaz inter-
netowy pozwala pokazac, z jakimi problemami borykaja si¢ ludzie w Polsce
i na $wiecie. Poprzez zdjecia np. z miejsc pustynnych odbiorca odczuwa,
jakim obcigzeniem dla bohateréw opowiesci moze by¢ brak wody. Tematy
spoleczne sg tez szeroko komentowane, dlatego tez tatwiej znalez¢ odbiorcow
dla tych reportazy.

Bardzo waznym elementem reportazu tradycyjnego jest zasada zderzania
punktéw widzenia. Wiekszo$¢ analizowanych reportazy internetowych
realizowala t¢ zasade. Pozwala na to stosowana technologia, w jednym ma-
teriale mozna przedstawi¢ glosy wielu stron sporu. W reportazu Na teryto-
rium stoni wystepuja dwie strony konfliktu: obronicy zwierzat i mieszkancy
wiosek. Reportaz rozpoczyna si¢ od historii rodziny, w ktérej ston zabit
jednego z cztonkéw familii. Zaraz w nastepnej czesci jednak jest wyjasnie-
nie przedstawicieli organizacji ekologicznych, ze takie sytuacje to wypadki
i wynikajg z zajecia przez ludzi siedlisk stoni. W reportazu Grudniowe kule...
przedstawiono historie swiadkéw zaréwno z obecnych §rodowisk prawico-
wych, jak i liberalnych, co w opowiadaniu o czasach komunistycznych nie
zawsze jest regula. Niektore reportaze nie spetniaty tej zasady, ale wynikato
to z braku konfliktu w opowiadanej historii. W opowiesci o suszy w Kenii
zostata przedstawiona intymna historia rodziny, potwierdzona uzupetnie-
niami eksperta.

Tematyka analizowanych reportazy wplywala na umiejscowienie geo-
graficzne opowiadanej historii. W przypadku reportazy historycznych jest
to gtéwnie tematyka krajowa, bliska nadawcy i odbiorcy. Natomiast reportaze
spoteczne opierajg sie raczej na opowieéciach z dalszych zakatkéow $wiata.
Zachodzi tu pewna dychotomia, gdyz czesto temat jest bliski nadawcy (gléwnie
Outriders wspolpracuje z reportazystami z calego §wiata), natomiast daleki
dla odbiorcy. Jest tak w reportazu Biopiraci na Oceanie Indyjskim.

Autorka, Lola Garcia-Ajofrin, mimo Ze jest hiszpanska dziennikarka,
pracuje gtéwnie w Azji. Jednak dla polskiego czytelnika Sri Lanka jest od-
legtym geograficznie i kulturowo miejscem.

Hipertekst w reportazach internetowych odsytat do réznorodnych elemen-
tow. Byt to zaréwno hipertekst wewnetrzny, jak i zewnetrzny. W pierwszym
odnosniki otwieraly dodatkowe okna z uzupetniajacymi informacjami.
W drugim odsylano do zewnetrznych serwiséw, takich jak bazy danych,
strony organizacji pozarzagdowych, serwisy rzadowe, artykuly naukowe etc.
Zastosowanie hipertekstu ma dwa cele. Pierwszym jest uwiarygodnienie
tresci. Jezeli reportaz opowiada nieprawdopodobna histori¢ kilkuletniej

dziewczynki zabitej przez stonia, to po przeczytaniu informacji w lokalnym
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serwisie informacyjnym odbiorca zyskuje pewnos¢ autentyczno$ci reportazu.
W ten sam sposob przedstawione sg statystyki - jezeli odbiorca watpi w ich
prawdziwo$¢, moze sprawdzi¢ je np. dzieki odsytaczowi do bazy Banku
Swiatowego. Drugim celem jest przedstawienie treéci dla zainteresowanych.
Dzieki zastosowaniu hiperfaczy czytelnicy chcacy poglebi¢ wiedze o danym
aspekcie sprawy maja mozliwos¢ przeczytania dodatkowych informacji
np. w artykutach naukowych. W internetowych reportazach historycznych
w ten sposob omija sie podstawowe informacje np. o epoce historyczne;j.
Jezeli odbiorca ma juz wiedze na ten temat, to moze obejrze¢ gtéwny watek
narracji. Jezeli nie posiada takiej wiedzy lub chce ja uzupetni¢, to moze

zobaczy¢ dodatkowy filmik czy material archiwalny.

Rysunek 3. Reportaz Outriders Na terytorium stoni —podkreslone
na zielono hipertacza odsytaja do zewnetrznych serwisow.

Zrédlo: https://content.outride.rs/pl/na-terytorium-sloni/

Aspekt poznawczy wzorca kanonicznego wskazuje réznorodnos¢ tematyki
reportazu internetowego, z dominujacg rolg grupy probleméw spotecznych
i historycznych. W pierwszej grupie §wiat przedstawiony jest czesto bliski
nadawcy i daleki odbiorcy, w drugiej — bliski obydwém stronom procesu
komunikacji. Reportaze internetowe realizujg zasade zderzania punktow
widzenia. Hiperlacza odsylajg zaréwno do wewnetrznych dodatkowych
czeéci materialow, jak i zewnetrznych stron internetowych w celu uwiary-

godnienia historii i przedstawienia tresci dla zainteresowanych czytelnikow.
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W przeciwienstwie do interaktywnosci wszystkie analizowane reportaze
internetowe mozna nazwa¢ multimedialnymi. Polega to na polaczeniu z sobg
réznych srodkéw opowiadania: tekstu, fotografii, filméw oraz nagran au-
dio. Na najwyzszym stopniu postugiwaly si¢ multimedialnoscia reportaze
Pilecki i Chlopcy w tym wielkim powstaniu. Na jednej planszy znajdowaly
sie filmy fabularne i dokumentalne, nagranie lektora, opis tekstowy, zdjecia
oraz muzyka. W najmniejszym stopniu postugiwal si¢ multimedialno$cia
reportaz Biopiraci na Oceanie Indyjskim, w ktérym wystepowaly tylko teksty,
zdjecia i filmy. Zaden analizowany reportaz nie postugiwat sie tylko jednym

czy dwoma $rodkami opowiadania.

Rysunek 4. Reportaz Onetu 70 kwietnia — przykfad multimedialnosci reportazu internetowego.

Zrédlo: https:/10kwietnia.onet.pl

Pomimo dazenia do multimedialnosci stowo pisane nadal stanowi wazny,
o ile nie najwazniejszy srodek opowiadania. Diugo$¢ tekstu zalezy od wydaw-
cy - Outriders preferuje krotkie teksty, w niektorych na jednej planszy (caly
pojedynczy ekran) byly tylko 2-3 zdania, w Onecie czy ,,Gazecie Wyborczej”
wystepowaly cale kilkustronicowe wypowiedzi pisemne. Diuzszych partii
tekstu nie odnotowano w reportazach ,Dziennika Zachodniego” i ,Dziennika
Baltyckiego”. Tekst stuzy w nich tylko do celéw informacyjnych - podpisa-
nia obrazka czy filmu, przekazania instrukcji obstugi lub w dodatkowych
zakladkach. Stowo pisane w powyzszych reportazach dwoch redakeji zostato
zastgpione materialami wideo. To one stanowig gtéwny (a praktycznie jedy-
ny) srodek opowiadania. Odbiorca przesuwa kolejne plansze, by wyswietli¢
kolejne filmy. We wszystkich reportazach wystepowaly materialy audiowi-
zualne. W niektérych bylo ich tylko kilka (od dwéch do pieciu). Rekordowo

duzo, okoto stu, wystepowalto w reportazu o protestach na Biatorusi. Byty
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to trwajace od kilku sekund do kilku minut relacje z wydarzen (stworzone
przez niezalezne media bialoruskie). W reportazu Kryzys meskosci wystepuje
jedna plansza z tekstem wprowadzajgcym, czytanym przez lektora, po ktorej
nastepuje plansza zawierajaca material wideo. We wszystkich reportazach
bardzo czesto wystepowaly filmy zawierajace monolog — wypowiedz boha-
tera wprost do kamery; jest to najprawdopodobniej odpowiedz na pytanie
zadane przez reportera, jednak w zadnym z materialéw ani pytanie, ani
reporter si¢ nie pojawiajg. Drugim typem sg relacje z miejsc wydarzen.
Czesto tez wystepuja filmy archiwalne. Reportaz Chlopcy w tym wielkim
powstaniu oprécz filmu dokumentalnego odtwarza takze film fabularny.
Stuzy on do kierowania interaktywno$cia — pokazuje konsekwencje decyzji
czytelnika. W przypadku reportazy opartych na opowiadaniu poprzez filmy
odtwarzane s3 one automatycznie. Przejécie do kolejnego rozdziatu powoduje
wlaczenie kolejnego materialu wideo. W tego typu reportazach materiaty
audiowizualne zajmuja calg powierzchnie ekranu. W reportazach, w kté-
rych filmy stanowig poboczny $rodek opowiadania, czytelnik musi nacisna¢
przycisk ,,play”, aby odtworzy¢ materiat audiowizualny. Najczesciej znajduja
sie one takze w miniaturowej ramce, ktérg mozna powiekszy¢ na caty ekran
za pomoca specjalnego przycisku.

Obecnie w reportazach internetowych rzadko wystepuja materialy
dzwiekowe. Jest to zmiana w stosunku do pierwszych w Polsce tego typu
realizacji gatunku. Na poczatku (w latach 2014-2017) reportaze opieraly
sie na nagraniach dzwigkowych z wypowiedziami bohateréw. Teraz taka
forma przekazu nie istnieje. Dzwigk pojawia si¢ w trzech formach: jako
tlo dZwiekowe, nagranie tekstu na ekranie i jako element interaktywne-
go narzedzia. W reportazach Outriders i ,Gazety Wyborczej” nie ma tla
dzwigkowego. W materiatach Onetu, ,Dziennika Baltyckiego” i ,,Dziennika
Zachodniego” pojawia si¢ muzyka w tle. W reportazu Pilecki tlo muzyczne
zmienialo si¢ w zaleznosci od opowiesci: gdy dotyczyta ona dziecinistwa
rotmistrza, byla skoczna i radosna, aby w czeéci o wydarzeniach wojennych
przej$¢ do nostalgicznej muzyki. Ponadto w Onecie tekst na ekranie czy-
tany jest automatycznie przez lektora (na ekranie jest ikonka pozwalajaca
wylgczy¢ czytang narracje). W reportazach ,,Gazety Wyborczej” materiaty
dzwiekowe byly elementem narzedzia interaktywnego, przykladem jest
odgrywanie okreslonych utwordéw po nacisnieciu odpowiedniego przycisku
w reportazu Jak z nut.

Fotografie najczesciej stanowia dodatek do opowiadanej historii. Sg tlem
do tekstu i filméw. W niektorych reportazach pojawiaja sie liczne obrazki

pokazujace si¢ jako miniatury woko! materiatu tekstowego. Najczesciej
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po najechaniu na nie myszkg obraz sie powieksza. W reportazu o suszy w Kenii
fotografie stanowily gléwny srodek opowiadania. Obrazki wyswietlaty sie
na caly ekran, a nastepnie w malym okienku - krétki komentarz tekstowy.
W wigkszosci reportazy nie ma podpiséw pod zdjeciami. Pojawiajg si¢ one,
gdy zdjecia sg przedstawiane w formie galerii zdje¢ - specjalnym narzedziu
pozwalajacym nawigowaé w sekwencji zdje¢ polaczonych tematycznie, gdzie
kazda fotografia ma podpis zawierajacy tytul, nazwisko autora, agencje prasowa
oraz krotki opis kontekstu. Oprocz fotografii w reportazach interaktywnych
pojawiaja sie takze animacje i grafiki. W reportazu o Covid-19, gdy uzytkownik
podawat prawidtowg odpowiedz, animowana posta¢ zmieniata swéj wyraz
twarzy. Natomiast material o biopiractwie zawierat liczne ilustracje roslin,
ktére zostaly ukradzione z przedstawianego w reportazu ladu. W reportazu
Kryzys meskosci wyniki sondazu zostaly przedstawione w formie infografiki.

W aspekcie stylistycznym wzorca kanonicznego nalezy wyrdézni¢ mul-
timedialno$¢. Glownymi $rodkami opowiadania sg materialy pisane oraz
filmy. Teksty sg krotkie, kilkuzdaniowe. Wsréd materiatéw audiowizualnych
dominujg monologi wypowiadane do kamery (tzw. setki) oraz relacje. Obrazy
stanowig dodatkowy $rodek opowiadania, bedacy tlem lub uzupelniajacy

historie. Maleje rola materiatéw dZwiekowych.

Na podstawie analizy wybranych reportazy internetowych mozna wstepnie
zarysowaé wzorzec kanoniczny tego rodzaju reportazu. W aspekcie struk-
turalnym nalezy wskazad, ze ich tytuly sa jasne i precyzyjne, zawieraja one
wprowadzenia filmowe do historii, podziat opowiesci na rozdzialy, pojawiaja
sie liczne odsytacze oraz charakterystyczny jest brak zakonczenia historii.
Najwazniejszym elementem aspektu pragmatycznego bedzie zastapienie
typowej postaci reportera narratorem opowiesci, ktory najczesciej odczytuje
tre$¢ przedstawiong na ekranie. Natomiast kanoniczny aspekt poznawczy
reportazu internetowego cechuje si¢ roznorodnoscig tematyki, realizacja zasady
zderzania punktéw widzenia oraz przedstawiania zaréwno spraw bliskich
(tematycznie i geograficznie) odbiorcy w przypadku tematyki historycznej,
jak i — w przypadku tematéw spofecznych - czestego wystepowania mate-
rialéw z odleglych zakatkow $wiata. Ostatni aspekt — stylistyczny - zawiera

najwazniejsza (i najczesciej wystepujaca) ceche reportazu internetowego,
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tj. multimedialno$¢. Reportaze internetowe tworzone sg jako polaczenie
wszystkich poprzednich technik reporterskich: od tekstu pisanego po fo-
tografie i dzZzwiek oraz materialy wideo.

Nalezy stwierdzi¢, ze interaktywno$¢, wskazywana na poczatku badan
jako skladnik wzorca kanonicznego reportazu internetowego, rzadko wy-
stepowala w analizowanych reportazach. Z tego powodu moze ona sta¢ si¢
jedynie elementem wzorca alternacyjnego. Tym bardziej nieadekwatne wy-
daje si¢ uzywanie okreslenia ,,reportaz interaktywny” przez niektére media
i badaczy do okreslenia tego typu materialéw dziennikarskich.

Destrukeja tradycyjnego rozumienia gatunku reportazu, pojawiajaca si¢
w prawie wszystkich analizowanych realizacjach gatunku, jest brak postaci
reportera w tekécie. Odbiorca nie czuje si¢ prowadzony przez histori¢. Moze
by¢ to przyczyna tego, ze reportaze internetowe czesto nie maja wstepu czy
zakonczen. Przybliza to reportaz internetowy do prezentacji multimedialnej,
w ktorej liczy sie tylko atrakcyjne wizualnie przekazanie tresci. Cecha ta po-
woduje, Ze reportaz internetowy idealnie wpisuje si¢ w koncepcje gatunku
w formie kolekgji. Sktada si¢ on z wielu réznych form gatunkowych (réznych
wypowiedzi), tworzac jednorodng, spdjna, funkcjonalng calos¢. Roznica
w stosunku do tradycyjnego reportazu jest takze stosowanie w reportazu
cyfrowym licznych hipertaczy. Czesto reportaz internetowy to zbiér elemen-
tow rozsianych po sieci www. Ponadto zaburzenie ciagu chronologicznego
i przyczynowo-skutkowego w znacznym stopniu odréznia reportaz inter-
netowy od tradycyjnego.

W definicji pozytywnej mozna wskaza¢, ze — podobnie jak w reportazach
tradycyjnych - w analizowanych materialach wazng cze$¢ historii czesto
opowiadali bohaterowie. To oni sg $wiadkami historii, im oddaje si¢ gtos.
W wigkszo$ci realizowano zasade zderzania punktéw widzenia, bohaterowie
reprezentowali obydwie strony konfliktu. Takze zwraca si¢ uwage na wiernosé
faktom oraz uwiarygodnianie historii dla czytelnika.

Calos¢ powyzszej analizy pozwala okresli¢ reportaz internetowy jako
gatunek hybrydowy. Laczy on ze soba cechy mozliwe do zrealizowania
tylko w internecie - jak multimedialno$¢ i interaktywnos¢ - z elementami
charakterystycznymi dla wypowiedzi prasowej. Wyrdznienie Paszportem
Polityki tworcow serwisu Outriders, skupiajacego si¢ w swojej pracy gtow-
nie na reportazu internetowym, pokazuje, ze srodowisko dziennikarskie

i czytelnicy doceniajg ten nowy typ reporterskiej opowiesci.
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Portale spotecznosciowe to edukacyjne okno na swiat.
(Wrotniak, 2018, s. 183)

arzadzanie wiedzg we wspdlczesnym rozumieniu wyksztalcilo si¢
stosunkowo niedawno, w latach 80. XX wieku (Strojny, 2000, s. 21),
w szczeg6lnosci w wyniku powstania i rozwoju internetu. Jak za-

uwaza Kimiz Dalkir,

nowos¢, ktdrg okresla sie jako zarzadzanie wiedzg, polega na tym,
ze jestesmy dzis w stanie stymulowac bogate, interaktywne, bez-
posrednie spotkania z wiedzg wirtualnie, dzieki wykorzystaniu

technologii komunikacyjnych (Dalkir, 2011, s. 16).

Na gruncie tej koncepcji rozwinieto refleksje na tematy takie, jak ,,spo-
teczenstwo wiedzy” (Drucker, 1969) czy ,,spoteczenstwo sieciowe” (Castells,
1996). W literaturze przedmiotu podkresla sie, Ze ,,era zarzagdzania wiedzg
znacznie przewarto$ciowala pozostate zasoby” (Kowalczyk, 2007, s. 106),
a takze Ze wiedza w warunkach rynkowych moze by¢ zrédtem przewagi
konkurencyjnej (Ode, Avayoo, 2019, s. 209). Powstaje coraz wiecej publika-
cji na ten temat (zob. Drucker, 1969; Krok, 2009; Dalkir, 2011; Jemielniak,
Kozminski, 2012; Mikuta, 2018; Imhanzenobe, Ikpesu, Adejumo, 2021;
Cysneiros Holm, 2021).

Jak bedzie si¢ mozna przekona¢ w trakcie czytania tego tekstu, praktyka
zarzadzania wiedza kwitnie obecnie w mediach spotecznos$ciowych. Cho¢
pierwsze z nich powstawaty juz w latach 90. XX wieku, najpopularniejszy
obecnie Facebook pojawil si¢ dopiero w 2004 roku. Rok poézniej zatozo-
no YouTube, a w 2010 roku - Instagram (Miotk, 2013, s. 16). Okazalo sie,
ze rola tychze mediéw nie ograniczyla si¢ do ulatwiania komunikacji czy
zapo$redniczania relacji spotecznych - staly sie rowniez Zrédtem wiedzy,
w szczegdlnosci w wyniku powstania Web 2.0 opartego na UGC (ang. User
Generated Content), a wiec internetu opartego na tre$ciach tworzonych przez
uzytkownikéw (Miotk, 2013, s. 17). Co ciekawe, w kontekscie badania jako

jeden z powoddw, dla ktérych ludzie korzystajg z mediéw spotecznosciowych,



Anna Grabowska
Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie

wskazuje sie w literaturze przedmiotu ,,che¢ odwdzigczenia sie za wartoscio-
wa wiedze” (Miotk, 2013, s. 18). Ta przyczyna zaklada rozpowszechnianie
wiedzy w mediach spolecznos$ciowych i zwraca uwage na informacyjny

aspekt charakteru tego srodowiska.

Powstanie gospodarki opartej na wiedzy datuje si¢ na potowe lat 90. XX wie-
ku, za$ jego przyczyn upatruje si¢ w globalizacji, postepie technologicznym,
badaniach, innowacjach, a takze wzroécie puli srodkéw publicznych prze-
znaczanych na edukacje (Mikuta, 2018, s. 35). Znawcy przedmiotu wskazujg
na liczne trudnos$ci zwigzane ze zdefiniowaniem koncepcji zarzadzania
wiedzg i na obejmowanie przez nig szerokiego zakresu zjawisk i praktyk.
Zasadniczo zgadzaja si¢ jednak, ze jest to ,nadkoncepcja” zarzadzania,
spajajaca w sobie wiele innych (Krok, 2009, s. 180). Mozna przyjaé, ze ,za-
rzadzanie wiedzg obejmuje pozyskiwanie wtasciwego zestawu informacji
i udostepniania go wlasciwym osobom, we wlasciwym czasie” (Imhanzenobe
iin,, 2021, s. 274) lub prosciej, ze ,,zarzadzanie wiedzg to gospodarowanie
tym szczegdlnym zasobem” (Jemielniak, Kozminski, 2012, s. 12). Obejmuje
ono szereg praktyk skoncentrowanych na ,tworzeniu, identyfikowaniu,
przechowywaniu, rozpowszechnianiu, powielaniu i stosowaniu wiedzy
w organizacjach” (Imhanzenobe i in., 2021, s. 281). Etapy zarzadzania wiedzg

zwizualizowano nizej (rysunek 1).

Rysunek 1. Elementy procesu zarzadzania wiedzg.

Tworzenie . g 3t nowanie = . Transfer

wiedzy iedzy ) wiedzy

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie Jemielniak, Kozminski 2021, s. 12-13

Procesy zarzadzania wiedza powinny odbywac sie w zorganizowanym
$rodowisku z uzyciem technologii informacyjnej (Jemielniak, Kozminski,
2012, s. 81), umozliwiajacym m.in. jej gromadzenie, wykorzystanie i dzielenie

sie nig. Sq one nierozerwalne z tworzeniem si¢ spoleczenistwa sieciowego
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opartego na przyspieszajacych przeptywach informacji (Castells, 1996) i wspo-
magajg organizowanie sie ,,spoteczenstwa opartego na wiedzy” (Jemielniak,
Kozminski, 2012, s. 68).

Zarzadzanie wiedzg, jej tworzenie i przekazywanie powigzane jest z kre-
atywnoscia, kojarzong w literaturze przedmiotu przede wszystkim z pojeciem
tzw. klasy kreatywnej, obejmujacej ,,nie tylko badaczy, lecz takze poetow,
pisarzy, artystow, architektow i reprezentantéw wszystkich innych zawo-
dow, ktoérzy w ramach wykonywanej pracy tworzg cos nowego” (Jemielniak,
Kozminski, 2012, s. 79). Zdaniem tworcy tego okreslenia, Richarda Floridy,
nalezg do niej ,,ludzie, ktorych funkcja ekonomiczng jest tworzenie nowych
idei i pomystéw, nowych technologii i nowych tresci kreatywnych” (Florida,
2010). Mozna doda¢, ze przedstawiciele tej klasy charakteryzowac si¢ maja
ponadprzecietng kreatywnoscia, rozumiang jako umiejetno$¢ tworzenia
na bazie wiedzy nowych, uzytecznych form (Godowska, 2012, s. 131), a takze
checia pokonywania ograniczen i nowatorskoscia.

W gospodarowaniu wiedzg istotne jest ,,tworzenie odpowiedniego $ro-
dowiska do dzielenia si¢ wiedzg poprzez wprowadzanie struktur, procedur
i promowanie kultur, ktére utatwiaja przeptyw wiedzy” (Imhanzenobe
iin., 2021, s. 277) - kultur przyjaznych wiedzy, promujgcych ja (Jemielniak,
Kozminski, 2012, s. 160), godnych zaufania odbiorcéw i otwartych na ich
potrzeby, premiujacych wspolprace, potegujacych kreatywnosé. Liderzy
czy tez kierownicy wiedzy (Mikula, 2018, s. 40), kreatorzy i tworcy tresci
powinni zatem stwarza¢ takie srodowiska, oparte na mozliwo$ci wspdtpracy
i wymiany wiedzy miedzy osobami, ktérymi zarzadzaja. Powinni takze
zaklada¢ mozliwos¢ wymiany doswiadczen czy konsultacji, poniewaz za-
rzadzanie wiedzg czesto rozumiane jest réwniez jako sposob na zarzadzanie
talentami (Krok, 2009, s. 185).

Rozwdj technologii informacyjnych i postepujaca cyfryzacja stwarzajg
jednak nie tylko szanse, ale tez wyzwania, zwlaszcza na gruncie powigzanej
z zarzadzaniem wiedzg edukacji (Mikula, 2018, s. 36). Nalezg do nich: szybkie
zmiany dotyczace nowych technologii, skutkujace np. niedopasowaniem
oprogramowania czy w zakresie sprzetu komputerowego; zmieniajace si¢
zainteresowania uczniow, ktérzy nieustannie poszukujg nowych wyzwan
i stajg sie wielozadaniowi, co niesie ze soba konieczno$¢ transformacji
tradycyjnych metod nauczania; akceptacja alternatywnych zrédet wiedzy,
w ktdérych poszukiwanie informacji jest dla mlodych ludzi obecnie naturalne
(np. internet); skierowanie zainteresowania na ,mieszane” formy nauki, w tym

multimedialne oraz kreatywne; rozwoj edukacji medialnej pozwalajacej
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na krytyczng ocene¢ konsumowanych przez mtodziez na co dzien tresci.

W odniesieniu do tej ostatniej warto przytoczy¢ stowa Agnieszki Ogonowskiej:

przedmiot «edukacja medialna» lub tez <komunikacja audiowizualna»
wydaje sie niezbedny w programie ksztatcenia przedmaturalnego.
Chodzi o to, zeby nauczy¢ regut poprawnego i skutecznego komu-
nikowania, wyczuli¢ na zwigzane z tym funkcje estetyczne, ale tez

nauczyc¢ kreatywnosci (Ogonowska, 2020, s. 139).

Media spolecznosciowe nalezy definiowa¢ w odniesieniu do rozwoju
trendu Web 2.0, ktory pojawit sie w latach 2000 i rozwijal az do 2010. Mozna

przywota¢ definicje méwiaca, iz:

social media to grupa aplikacji opartych na internecie, ktére buduja
na ideologicznych i technologicznych podwalinach Web 2.0 i kté-
re pozwalaja na tworzenie i wymiane tresci tworzonych przez

uzytkownikéw,
lub

zestawienie aplikacji umozliwiajacych tacznosé, ktére utatwiaja
interakcje i wspottworzenie, wymiane oraz publikacje informacji
(Toczyski, 2014, s. 63).

Komunikacja w tych mediach nastawiona jest na: dialog, stuchanie,
bycie soba, przejrzystos¢, zaangazowanie, kreatywnos¢ (Miotk, 2013, s. 31).
Uzytkownikéw medidw spolecznos$ciowych mozna podzieli¢ na aktywnych
tworcow, ktorzy tworza strony, piszg blogi, artykuly; mniej aktywnych
uczestnikow, ktorzy korzystaja ze spotecznosci, oraz biernych widzéw, ktorzy
czytaja blogi, stuchaja podcastow - sa to trzy z szesciu filaréw tzw. drabinki
socjotechnograficznej (na pozostale filary sktadajq sie: krytycy, zbieracze
oraz nieaktywni) (Miotk, 2013, s. 33).
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Wedlug raportu platformy Hootsuite z 2023 roku w roku 2022 z inter-
netu korzystalo az 5,16 miliarda uzytkownikéw, a czas tej aktywnosci trwal
przewaznie prawie 7 godzin dziennie (6,37 godz.). W wiekszosci przypadkow
powodem korzystania z internetu jest poszukiwanie informacji (az 57,8%)
(interesujaca jest przy tym informacja, ze az 53% uzytkownikéw internetu
w wieku 16-24 lat korzysta z internetowych materialéw wideo jako zrédia
edukacji). Z mediéw spotecznosciowych korzysta natomiast 4,76 miliarda
uzytkownikoéw. Jak wynika z wezeéniejszych danych, sg to prawie wszyscy
uzytkownicy internetu. Raport wskazuje, ze najczesciej z mediéw spolecz-
nosciowych korzystaja obiorcy w przedziale wiekowym 20-29 lat (31%)
oraz 30-39 lat (22,2%), spedzajac w nich do 3 godzin dziennie. Najbardziej
popularnymi serwisami spolecznosciowymi sg kolejno: Facebook (2,95 mi-
liarda uzytkownikéw), YouTube (2,5 miliarda uzytkownikéw), Instagram
(2 miliardy uzytkownikéw), TikTok (1 miliard uzytkownikéw) itd. Z da-
nych wynika takze, ze przecietny uzytkownik ma konta réwnoczesnie
w wielu z wymienionych serwiséw. Wéréd powodéw korzystania z mediow
spotecznosciowych (ktdre potwierdzajg rézne motywacje uzytkownikow)
29% uzytkownikéw wskazuje potrzebe bycia na biezgco z dostepem do in-
formacji (Hootsuite, 2023) i posiadania dostepu do tych kont, ktorych tworcy
w najbardziej swiadomy sposdb rozpowszechniaja wiedze, co spotyka si¢
zazwyczaj z pozytywnym odbiorem.

Najbardziej popularnymi serwisami sa wiec: Facebook, YouTube,
Instagram (Hootsuite, 2023). Bioragc pod uwage popularno$¢ mediéw spo-
tecznosciowych, warto przytoczy¢ takze wiek osob z nich korzystajacych

(dane te zaprezentowano w tabeli 1).

Tabela 1. Uzytkownicy najpopulariejszych serwisow spotecznosciowych. Stan na rok 2023.

Liczba usytkownlkéw Najliczniejsza grupa odbiorcow

serwis (wmid) wiek w latach %
Facebook 2,96 ;2:;1 ;;g
YouTube 251 ;ﬁjﬁ ?2;
Instagram 132 ;i:ﬁi ;g:i

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie: Digital 2023. Global overview report. The
essential guide to the world’s connected behaviours. Pobrane z: https://wearesocial.com/
wp-content/uploads/2023/03/Digital-2023-Global-Overview-Report.pdf

Autorzy publikacji dotyczacych mediéw spolecznosciowych, powotujac

sie na wyniki prowadzonych przez siebie badan, wyliczajg ich zalety i wady
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(zob. tabele 2). Warto takze na nie zwréci¢ uwage ze wzgledu na pozniejsze

rozwinigcie tematu edukacji w mediach spolecznosciowych.

Tabela 2. Zalety i wady mediéw spotecznosciowych.

Zalety medidw spotecznosciowych Wady mediéw spotecznosciowych

Multimedialny charakter tresci (faczenie tekstu,

obrazu, wideo), mieszanie form (mashing) Duza liczba informagji, chaos informacyjny

Mozliwo$¢ wystapienia btednych

Mozliwos¢ natychmiastowej aktualizacji tresci L ) -
i niezweryfikowanych informacji

Darmowy dostep do wiekszosci informagji i profili Mozliwos¢ uzaleznienia, izolacja spoteczna
Mozliwos¢ tworzenia tresci Brak dostepu spowodowany brakiem potaczenia internetowego
Indywidualizacja przekazu Motzliwos¢ naruszenia prywatnosci

Inspirujace tresci
Irédto wiedzy
Interakcyjny charakter

Mozliwos¢ znajdowania 0séb o podobnych
zainteresowaniach, przynaleznos¢ do grup

Krotkie, konkretne tresci

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie: Rézaniski, 2017, s. 213-214

W dyskusji o internecie warto wspomnie¢ o serwisach spotecznosciowych.
Nazywamy je potocznie portalami spolecznosciowymi funkcjonujacymi:
»w ramach mediéw spotecznosciowych [funkcjonuja] serwisy internetowe,
ktorych istnienie opiera si¢ na aktywnosci internautéw w nich zarejestro-
wanych” (Popiolek, 2015, s. 65).

Pierwszy portal spoleczno$ciowy powstat w 1995 roku w Stanach
Zjednoczonych. Byl to stworzony przez Randy’ego Conradsa serwis Classmate.com.
Celem portalu bylo skupienie i umozliwienie kontaktu osobom, ktére kiedys
razem uczyly sie czy studiowaly (Zalewska-Bochenko, 2016, s. 89).

Podobnie w innej definicji serwisy spotecznosciowe to ,,rodzaj interak-
tywnych stron www, ktdre sg wspdttworzone przez sieci spoleczne 0séb po-
dzielajacych wspoélne zainteresowania lub chcacych poznac zainteresowania
innych” (Szczepankiewicz, 2011, s. 239). Ich zadaniem jest umozliwi¢: , kontakt
miedzy uzytkownikami (...), dzielenie si¢ informacjami, zainteresowaniami”
(Szczepankiewicz, 2011, s. 239) — spelniajg one zatem nastepujace funkgje:
informacyjng, poznawcza, edukacyjna, wychowawcza lub socjalizacyjna,
opiniotworcza, rozrywkows, komunikacyjng, ekonomiczng czy narzedziowy
(Walter i in., 2020, s. 217). Ich rola jest przede wszystkim: tworzenie wiedzy,
gromadzenie jej, a nastepnie rozpowszechnianie (Jemielniak, Kozminski,
2012, s. 318), co jest zbiezne z celami zarzadzania wiedzg. Opisane aktyw-

no$ci majg miejsce w $wiecie wirtualnym.
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W publikacji Skuteczne social media autorstwa Anny Miotk wspomnia-
no o dwoch rodzajach lideréw w tych serwisach: ,wezly” — osoby, ktére
przekazuja informacje¢ i majg kontakt z réznorodnymi srodowiskami, oraz

»maveni”, czyli osoby, ktére dysponuja specjalistyczng wiedzg, dzielg si¢ nig
iz tego wzgledu sg szanowane przez spoleczno$¢ (Miotk, 2013, s. 27) (stowo

»maven”, zdefiniowane przez Malcolma Gladwella, pochodzi z jezyka jidysz

- ,meyvn” i oznacza tego, ,ktory gromadzi wiedze”, Gladwell, 2000, s. 60).
Calosciowo grupa osob, ktéra moze spotkac si¢ twarzg w twarz lub tez nie
i ktéra wymienia sie stowami za pomoca klawiatury, nazwana zostata przez
Howarda Rheingolda ,,spolecznoscia wirtualng” (Pawlak, Nierebienski, 2011,
s. 325). Spoteczno$¢ ta ,wpisuje sie w idee spoteczenstwa informacyjnego,
w ktérym nadrzedng wartoscia jest informacja i wszelkie dzialania zwigzane
z jej dystrybucjg” (Pawlak, Nierebieniski, 2011, s. 331).

»Internet zrewolucjonizowal sposob patrzenia na problem pozyskiwania
informacji z otoczenia” (Jemielniak, Kozminski, 2012, s. 226). Sie¢ z pew-
noscig ulatwia dostep do informacji (np. dzigki wyszukiwarkom) i pozwala
na ograniczone ich porzadkowanie (np. przez systemy porzadkujacych
znacznikéw) (Walter i in., 2020, s. 217), poszerza tez i urozmaica grono od-
biorcow wiedzy, poteguje mozliwosci jej interakcyjnej wymiany, a ponadto
upowszechnia laczenie obrazu statycznego, wideo i tekstu (multimedialno$é
przekazu). Zaletg medidow spotecznosciowych w kontekscie wykorzystywania
ich w edukacji jest takze natychmiastowy dostep, bowiem: ,, Instagram, jak
i pozostale media spotecznoéciowe pozwalajg na natychmiastowg wymiane
wiedzy ze studentami oraz otrzymanie informacji zwrotnej” (Paliszkiewicz,
2016, s. 917), a ponadto np. uczestniczenie w ciekawych dyskusjach, uzyska-
nie wsparcia spolecznosci, jak réwniez samodzielne inicjowanie procesu
nauczania (Greenhow, Lewin, 2015, s. 13).

Dane wskazuja, ze internet i media spoleczno$ciowe sg najpopularniej-

sze wérdéd mlodziezy szkolnej i studenckiej, dlatego wzrasta ich warto$§¢
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edukacyjna - ,,staly si¢ tez istotnym elementem edukacji zaposredniczonej
przez komputer” (Walter i in., 2020, s. 217), naturalnym $rodowiskiem
codziennego poszukiwania i zdobywania wiedzy. Oprécz funkeji rozryw-
kowej oraz komunikacyjnej wskazane media petnig wiec takze waznag role
edukacyjna, ,,oferuja nowe mozliwosci wzmocnienia wielu aspektow edukacji
dzieci” (Walter i in., 2020, s. 218), czasem wrecz ,,zmuszaja do edukacji swoich
uzytkownikéw” (Niewiadomska, 2011, s. 166) — ,,zmieniajg si¢ wiec nasze
preferencje oraz sposoby uczenia si¢” (Walter i in., 2020, s. 218). Zasadne
jest stwierdzenie, ze ,,cyfrowa wymiana informacji wkroczyla do wszystkich
dziedzin naszego zycia, nie omijajac szeroko pojetej edukacji, procesow
nauczania/uczenia sie, przyczyniajac si¢ do niemalej rewolucji” (Rézanski,
2017, s. 205).
Jest to szczegolnie istotne w kontekscie pokolenia millenium, dla ktérego
»media spotecznosciowe staly si¢ nieodlacznym elementem funkcjonowa-
nia” (Rézanski, 2017, s. 211). Joanna Paliszkiewicz w artykule Rola mediow
spotecznosciowych w innowacyjnym ksztatceniu wskazuje, ze ,,media spo-
teczno$ciowe mogg by¢ uzyte do wspierania formalnego i nieformalnego
uczenia si¢ i dzielenia si¢ informacjami i wiedzg z innymi” (2016, s. 917).
Uczniowie coraz cze$ciej korzystaja z nich w celu wyszukiwania informacji
lub poglebiania wiedzy na tematy poruszane na zajeciach w szkole, ktére

nie sg rozwijane,

dodatkowa korzyscig edukacji w warunkach umiejscowienia jest
umiejetnosc rozwijania naukowych metod (technologii) zdobywania
wiedzy (i metawiedzy) oraz rozwijanie ciekawosci poznawczej, a nie
jej ttumienie, co czesto ma miejsce w warunkach klasy szkolnej
(Walteriin., 2020, s. 226).

Rozwdj internetu i mediéw spotecznosciowych implikuje réznorodne
formy wymiany wiedzy. Do narzedzi jej przekazywania zalicza si¢ e-learning,
umozliwiajacy komunikacje dydaktyczng na odlegtos¢. Mozna go rozumie
jako ,rodzaj kanalu dzielenia si¢ wiedza, ktéry wykorzystuje technologie,
takie jak komputery lub internet, wymagajacy wysokiego stopnia obecno$ci
spotecznej i ré6znorodnosci mediéw” (Dalkir, 2011, s. 214). Niedawna pan-
demia COVID-19 pokazala, ze do narzedzi e-learningu moga naleze¢ takze
media spoteczno$ciowe, np. YouTube, Facebook, Instagram. Do metod edu-
kacji online zaliczy¢ mozna takze: webinar, czyli ,,szkolenie transmitowane
na zywo w internecie, podczas ktérego ogladajacy moga zadawa¢ pytania

wyktadowcy” (Banaszek, Fojutowski, 2020, s. 61), artykuly czy komunikaty
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(posty) edukacyjne. Te formy wzbogacone o tresci multimedialne ulatwiaja

przyswajanie wiedzy. Dzieki nim

edukujemy sie przy okazji, korzystajac na co dzien z zasobow inter-
netu i portali spotecznosciowych, lub szukamy portali oferujgcych
znacznie wiecej mozliwosci uczenia sie przez komunikacje i rozrywke
(Niewiadomska, 2011. s. 167).

Media spoleczno$ciowe moga odgrywac istotng role zaréwno w kontekscie
wykorzystania ich jako dodatku do edukacji w szkole, ale takze w procesie
samoksztalcenia uczniow poza szkolg. Wykorzystuja oni media spolecz-
no$ciowe przez wigkszg czes$¢ wolnego czasu i czesto przy okazji natrafiaja
na treéci, ktére moga ich zainteresowad, ,,ten wpis istnieje. A to stwarza
szanse na to, ze kto$ zatrzyma si¢ nad ta informacjg dluzej” (Laskowska,
2013, s. 149). Przykiadem narzedzi, ktére moga okaza¢ si¢ przydatne w roz-
powszechnianiu wiedzy, sa studygramy, czyli konta w serwisie Instagram,

,ktérych zadaniem jest wzajemna inspiracja i motywacja do zdobywania
wiedzy” (Klimek, 2019, s. 297) realizujace ide¢ edutainmentu czy tez edu-
rozrywki - ,chodzi o zabawe, a je$li zabawg moze by¢ wiedza - to tym lepiej”
(Laskowska, 2013, s. 155).

Wyzwaniem dla tworzenia synergii miedzy mediami spoleczno$ciowymi
i edukacja moga okaza¢ sie umiejetnosci i przyzwyczajenia oséb przekazuja-
cych wiedze. Warto tu przywotaé pojecia ,,cyfrowy imigrant” oraz ,,cyfrowy
tubylec”. Pierwszym z nich okre§la si¢ osobe, ,,ktéra urodzila si¢ w czasach
przed dynamicznym rozwojem technologii internetowych i prawdopodob-
nie musiata (badz chciala) si¢ do nich dostosowa¢ na pewnym etapie Zycia”
(Jabloniska, 2018, s. 14). Odnoszac je do nauczycieli, mozna wskaza¢ na sklon-
nosci tych z nich, ktérzy sa cyfrowymi imigrantami, do wykorzystywania

tradycyjnych metod nauczania. Tymczasem

niezmiernie wazne jest, aby nauczyciele zachecali uczniéw do wy-
korzystywania mozliwosci, jakie daja im dzis do dyspozycji wspot-
czesne technologie informacyjno-komunikacyjne. Zaniechanie
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takich dziatan powoduje, ze uczniom urzadzenia te stuzg gtdwnie
do rozrywki. Nie sg oni bowiem sami w stanie dostrzec lub odkry¢
potencjatu edukacyjnego wspdtczesnych technologii i narzedzi,
takich jak smartfon (Walter iin., 2020, s. 227).

Cyfrowi tubylcy, dla ktérych $srodowisko sieci jest naturalne, ocze-
kujg natychmiastowych efektow, ,,przedkltadajg obraz i dZzwiek nad tekst”
(Sptawska-Murmylo, Wawryszczuk, 2017, s. 12), a takze ,,odkrywaja i ucza
si¢ z urzadzeniami mobilnymi w sposéb dla nich naturalny” (Walter i in.,
2020, s. 227).

Tematyke relacji cyfrowych imigrantéw i tubylcéw podejmowat m.in. Marc
Prensky. Stwierdza on, ze ,,dzisiejsi uczniowie nie sg juz osobami, dla kto-
rych nasz system edukacyjny zostat zaprojektowany” (2001, s. 1). Jest zdania,
ze dla miodych ludzi ,,gry komputerowe, email, internet, telefony komérkowe
i komunikatory sg integralng czescia ich zycia” (Prensky, 2001, s. 1). Okresla
ich mianem wtasnie cyfrowych tubylcoéw (ang. digital natives). Akcentuje
on, ze ,imigranci cyfrowi, ktérzy postuguja sie przestarzatym jezykiem, maja
trudnosci z nauczaniem populacji, ktéra moéwi zupelnie nowym jezykiem”
(Prensky, 2001, s. 2). Z tego powodu tradycyjne nauczanie nie sprawdza si¢
w stosunku do cyfrowych tubylcéw takze dlatego, ze ,,cyfrowi imigranci
zazwyczaj nie doceniajg nowych umiejetnoéci nabytych przez cyfrowych
tubylcow” (Prensky, 2001, s. 3). Dzialania nauczycieli zostajg okreslone jako
nieaktualne, co prowadzi do nieefektywnej edukacji — potwierdza to przy-
toczona w rozwazaniach mysl jednego z uczniéw: ,,za kazdym razem, jak
ide do szkoly, musze wylaczy¢ zasilanie” (Prensky, 2001, s. 3).

Wedlug Prensky’ego rozwiazaniem problemu braku efektywnosci nauczania
wydaje sie skonfrontowanie nauczycieli z problemem, niepoktadanie wiary
w to, ze cyfrowi tubylcy przestana nimi by¢, poniewaz nie ma mozliwosci
tego zmienic. Sposobem moze by¢ wstuchiwanie si¢ w potrzeby ucznidow:

»musimy opracowa¢ metodologie digital natives dla wszystkich przedmiotéw,
na wszystkich poziomach, wykorzystujac naszych uczniéow jako przewodni-
kow” (Prensky, 2001, s. 6). Cyfrowi imigranci powinni zatem wyjs¢ z ,,banki
przyzwyczajeni” i sprobowaé wprowadzi¢ nowe formy nauczania z wykorzy-
staniem nowych technologii. Rekomenduje to réwniez Komisja Europejska
w zakresie ,,ksztaltowania kompetencji medialnych i cyfrowych przez szkoty
oraz uznania ich za czg¢$¢ kompetencji kluczowych w spoleczenstwie infor-
macyjno-komunikacyjnym” (Walter i in., 2020, s. 222).

Rekomendacje Prensky’ego nawiazuja do idei konektywizmu, ktéra zaklada,

ze edukacja ma charakter holistyczny (Szpunar, 2015, s. 121), a zdobywanie
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i przekazywanie wiedzy nastepuje przez siec i polaczenie (Laskowska, 2012,
s. 376). Monika Sptawska-Murmyto oraz Anna Wawryszczuk, odwolujac si¢
do przeprowadzonych przez siebie badan, formutuja wniosek, ze w wyniku
opisanych zmian ,,respondenci stwierdzili, ze zauwazyli u swoich uczniéow
wzrost kreatywno$ci, a takze wigksze zainteresowania zajeciami i nauczanym
przedmiotem. Mlodziez byta lepiej przygotowana do lekcji. Nawet nastapita
poprawa wynikéw w nauce” (2017, s. 15). Bardzo wazne okazuje si¢ zatem
wspieranie kreatywnoséci dzieci i mlodziezy poprzez wykorzystywanie
w nauczaniu nowych technologii, ale tez polecanie stron internetowych
czy kont w mediach spotecznosciowych wartych obserwowania. Pozwala
to na skierowanie uwagi uczniow i studentéw na tresci edukacyjne, powodujac,
ze urzgdzenia mobilne nie bedg jedynie stuzyly rozrywece, lecz urozmaica
proces edukacji. Jakub Tylman w publikacji Jak pokolorowac szkote pisze:
»jako nauczyciele musimy przestaé ba¢ sie nowosci” (2023, s. 41). Wydaje
sie to jedyna mozliwoscig, by zaistniala efektywna edukacja spoleczenistwa

informacyjnego, a wigc skuteczne zarzadzanie w nim wiedza.

Nizej przedstawione zostaty: problem badawczy, cel badan, pytania
badawcze skierowane zaréwno do twoércow, jak i odbiorcéow edukacyjnych
profili w mediach spolecznosciowych, metody oraz techniki badawcze.

Problem badawczy obejmuje eksploracje procesu zarzadzania wiedzg
o historii sztuki w internecie, a takze stopnia, w jakim odbiorcy korzystajg
z treéci edukacyjnych na najpopularniejszych platformach. Jako zrédta
rzetelnej wiedzy, z ktérych uzytkownicy mediéw spotecznosciowych moga
korzysta¢, poszukujac informacji, potraktowano profile edukacyjne zwia-
zane z historig sztuki. Sg to zazwyczaj studygramy, czyli konta poswigcone
tre$ciom naukowym, na ktérych tworcy, w tym osoby posiadajace specja-
listyczng wiedze dotyczaca historii sztuki, dzielg si¢ nig, tworzg materialy
edukacyijne, popularyzuja tresci zwigzane z tym przedmiotem oraz opisuja
najwazniejsze wydarzenia kulturalne i artystyczne. Profile zostaty wybrane
jako przyklady ,miejsc” zarzadzania wiedzg przez przedstawicieli klasy kre-
atywnej (Laskowska, 2013, s. 154). Media spoleczno$ciowe, w tym gléwnie
Facebook i Instagram, zdajg si¢ wlasciwymi platformami szerzenia wiedzy

na temat historii sztuki, takze ze wzgledu na ich graficzny oraz multimedialny
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charakter. Aleksandra Dabek w swoim artykule okreéla je jako ,,idealng
przestrzen do do$wiadczania oraz tworzenia sztuki” (2018, s. 7). Autorka
wskazuje takze, ze ,mlodzi ludzie stojg teraz przed wachlarzem opciji,
jesli chodzi o mozliwos$ci rozwoju wrazliwosci estetycznej. Sie¢ pozwala
im w sposdb wygodny i bardzo przystepny poszerza¢ wiedze na temat roz-
nych dziedzin sztuki” (Dgbek, 2018, s. 12). Wzrost dostepu do sztuki, a takze
zainteresowania nig, objawiajace si¢ m.in. dynamicznym tworzeniem galerii
sztuki online i korzystaniem z nich przez odbiorcéw, wskazuje na rosnacy
potencjal profili edukacyjno-artystycznych w mediach spoteczno$ciowych.
Wedlug badan internet moze stanowi¢ dla mlodziezy ,,gléwne zZrédto infor-
macji dotyczacych wydarzen artystycznych” (Dabek, 2018, s. 55). Mlodziez
podkresla réwniez, ze to dzigki internetowi jest w stanie ,,§ledzi¢ dziatalnos¢
artystyczna swoich ulubionych twoércow, szczegdlnie tych dziatajacych poza
granicami Polski” (Dabek, 2018, s. 55).

Celem badan byto scharakteryzowanie sposobdw zarzadzania wiedzg
o historii sztuki przez twércéw internetowych profili edukacyjnych oraz
odbioru tych treéci, a takze sformulowanie szans i zagrozen zwigzanych
z rozwojem koncepcji zarzadzania wiedzg i nowymi formami edukacji
w przestrzeni internetowej. Starano si¢ odpowiedzie¢ na nastepujace pytania

badawcze dotyczace twdrcow tresci oraz ich odbiorcow (tabela 3):

Tabela 3. Pytania badawcze: twércy oraz odbiorcy kont edukacyjnych zwiazanych z historia sztuki.

Twoércy Odbiorcy

1. W jaki sposdb tworcy kont edukacyjnych 1. Dlaczego odbiorcy profili edukacyjno-

w mediach spotecznosciowych przekazuja wiedze/ -artystycznych korzystaja z wiedzy udostepnianej
zarzadzaja wiedza dotyczaca historii sztuki? przez tworcow kont edukacyjnych?

2. Jakie dziatania podejmuja tworcy kont, aby 2. W jaki sposdb odbiorcy profili edukacyjno-
odbiorcy profili edukacyjno-artystycznych -artystycznych docieraja do tresci edukacyjnych
moglifatwo dotrze¢ do wiedzy udostepnianej w mediach spotecznosciowych?

w mediach spotecznosciowych? 3. Gdzie odbiorcy profili edukacyjno-

3. 7 jakich narzedzi korzystaja tworcy, udostepniajac -artystycznych wykorzystuja zdobyta
wiedze w mediach spotecznosciowych? w mediach spotecznosciowych wiedze?

4. W jaki sposéb media spotecznosciowe moga stac sie 4. W jaki sposdb odbiorcy profili edukacyjno-
rodtem wartosciowej wiedzy dotyczacej historii sztuki? -artystycznych korzystaja ze zdobytej wiedzy?

5. W jaki sposéb media spotecznosciowe moga stac sie

Zrodtem wartosciowej wiedzy dotyczacej historii sztuki?

Zrédlo: opracowanie wlasne

By odpowiedzie¢ na postawione pytania badawcze, wykorzystano na-
stepujace techniki badawcze:
« wywiady indywidualne przeprowadzone z twércami kont edukacyjnych,
ktérzy aktywnie zarzgdzaja wiedzg. Przeprowadzono je na przetomie
lutego i marca 2022 roku z prowadzacymi stuydgramy: @artfreak_pl,

@art_belfer, @porozmawiajmyosztuce oraz @dawnotemuwsztuce
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(transkrypcje wywiadow zostaly udostepione pod linkiem: https://
bit.ly/3FFREXQ). Wskazane konta zostaly wybrane ze wzgledu na ich
tematyke zwigzang z historig sztuki i kulturg. Konto @artfreak_pl
prowadzone jest przez absolwentke studiow z dziedziny historii sztu-
ki, a takze studiow artystycznych ukonczonych na Akademii Sztuk
Pigknych. Tworzy ona tresci skierowane przede wszystkim do uczniéw
zdajacych historie sztuki na maturze. Profil @art_belfer prowadzony
jest przez obecna doktorantke historii sztuki, ktéra na co dzien takze
prowadzi zajecia dodatkowe z historii sztuki. Przede wszystkim dzieli sie
wiedza na Instagramie i TikToku. @Porozmawiajmyosztuce to réwniez
konto rozwijane przez absolwentke studiéw z zakresu historii sztuki,
ktéra publikuje informacje o polecanych publikacjach z zakresu wie-
dzy artystycznej czy informuje o obecnych wystawach muzealnych.
@Dawnotemuwsztuce jest zaréwno profilem na Instagramie, strong
na Facebooku, jak i kanalem na Spotify, na ktérym autorka publikuje
podcasty o artystach. Informuje takze o wydarzeniach artystycznych
w Polsce. Na podstawie powyzszego opisu uczestniczek wywiadow
indywidualnych mozna zauwazy¢, ze wszystkie wybrane konta, mimo
réznic ze wzgledu na rodzaj i forme publikowanych tresci, (podcasty,
instagram reels, instagram story, posty) skupiaja si¢ na wiedzy doty-
czacej sztuki, historii sztuki i kultury;

o ankieta przeprowadzona wérdd obserwujacych profile zwigzane z historia
sztuki i sztukg oraz pozostatych uzytkownikéw mediéw spoleczno-
$ciowych. Ankieta zostala otwarta w lutym 2022 roku, a zamknieta
w kwietniu tego samego roku. Informacja o ankiecie zostala udostep-
niona w mediach spolecznosciowych, w tym na grupach zwiazanych
ze sztuka, ale takze na studygramach. Odpowiedzi na nig udzielito 206
0s6b. Respondenci to osoby w kazdym wieku, jednak zdecydowana
wiekszos¢ z nich znajduje si¢ w grupie wiekowej 15 do 26 lat, zatem
to uczniowie lub studenci. W ankiecie udziat wzi¢ly zaréwno osoby
nieobserwujace artystycznych studygramow, jak i ich obserwatorzy.
Wiréd nich znalezli si¢ badani, ktérzy ukonczyli lub sa w trakcie
zdobywania wyksztalcenia artystycznego, ale takze obserwujacy
studygramy z pasji — taka grupa respondentéw pozwolila pozyskaé
odpowiedzi ukazujace opini¢ na temat szerzenia wiedzy dotyczacej
sztuki z perspektywy oséb bedacych w trakcie nauki, szukajacych
informacji, jak tez tych, ktérzy sami przekazuje wiedz¢ w $wiecie
rzeczywistym. W analizie wynikéw ankiety wzigto takze pod uwage

opinie 0sob bedacych uzytkownikami mediéw spotecznoéciowych,
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ale nieobserwujacych studygramoéw, ktérych odpowiedzi okazaty sie
przydatne w wyliczeniu wad i zalet mediéw spotecznosciowych jako
zrodet wiedzy.
Wéréd metod badawczych znalazly sie natomiast:
« netnografia, opisana przez Dariusza Jemielniaka jako metoda, ktéra
»dotyczy badan wirtualnych, w Internecie, i opiera si¢ na bezposred-
nim zastosowaniu zespotu technik i metod stosowanych w repertu-
arze antropologicznym” (2013, s. 98) z uwzglednieniem obserwacji
0so6b $ledzacych konta edukacyjne czy cztonkéw grup promujacych
rozpowszechnianie wiedzy dotyczacej historii sztuki w mediach spo-
tecznosciowych. Netnografia jako metoda badawcza zostata wybrana
ze wzgledu na przedmiot badania, ktéry stanowily gléwnie tresci
umieszczane w internecie przez uzytkownikdow;
o autoetnografia, ktoéra pozwolita mi przeanalizowa¢ proces zarzadzania
wiedza w internecie takze na przyktadzie mojego profilu edukacyjnego
w mediach spoleczno$ciowych. Jak pisze Michat Zawadzki, ,,metoda
ta umozliwia badaczowi pogtebione zrozumienie proceséw zacho-
dzacych w konkretnym kontekscie spoleczno-kulturowym poprzez
osadzenie indywidualnej biografii w tym kontekscie” (2015, s. 61).
Pozyskiwanie wiedzy autoetnograficznej bylo dokumentowane za po-
mocg dziennika badan z uwzglednieniem aktywnosci dotyczacych
wlasnego konta edukacyjnego, w tym komentarzy, relacji i statystyk,

notatek dotyczgcych wlasnych refleksji.

W ramach badania przeprowadzono wywiady indywidualne z osobami
zarzadzajacymi kontami edukacyjnymi dotyczacymi historii sztuki: @art-
freak_pl, @art_belfer, @porozmawiajmyosztuce oraz @dawnotemuwsztuce.

Odpowiadajac na pierwsze pytanie, kazda z twérczyn potwierdzita,
ze ma wyksztalcenie wyzsze dotyczace historii sztuki. Wskazaly, ze zalozenie
przez nich kont edukacyjnych byto spowodowane checig dzielenia sie wiedza
z innymi. Wynikalo to z potrzeby rozmowy o sztuce lub checi rozszerzenia
procesu nauczania na $wiat online. Jedna z rozméwczyn wyraznie wskazala,

ze utworzenie studygrama wynikalo z dostrzezenia brakéw w spoleczenstwie
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dotyczacych podstawowych informacji z historii sztuki. Uzupetnianie wiedzy

dotyczacej sztuki okazalo si¢ zatem misja:

Pomyst na to, zeby w ogdle mowic o sztuce, wziat sie z wizyty
w Luwrze, gdzie potowa moich znajomych, ktérzy tam ze mna byli,
nie miata pojecia, dlaczego Mona Lisa jest tak znana, i kiedy dla mnie
cos byto oczywiste, zdatam sobie sprawe, ze dla innych tak nie jest,
i nawet wczoraj rozmawiatam z moja corka, ze mieli w szkole lekcje
o malarzach i Munch byt czytany jako ,Muncz”, i tego typu rézne
pomytki sie zdarzaty nagminnie [..]. To pokazuje, ze ta taka nasza
edukacja w tym wzgledzie, w tym aspekcie nie jest duza i wtasnie,

wracajgc z tego Luwru, wiedziatam, ze juz musze co$ zrobi¢ [W4].

Twoérczynie profili spotykaly sie po ich zalozeniu z pozytywnym odbiorem
dziatalnosci. Szybko budowaly spotecznosci sktadajace sie z pasjonatow sztuki
i historii sztuki. Wielokrotnie decydowali si¢ oni na wysytanie prywatnych
wiadomoéci, dzigki ktorym zatozycielki miaty mozliwo$¢ uzyskania infor-
macji na temat przydatnosci udostepnianych materiatéw.

Zapytane o medium, w ramach ktérego prowadza dziatania eduka-
cyjne, badane wskazaly, Ze najbardziej popularng wéréd nich platforma
jest Instagram. Jest to spowodowane jego wizualnym charakterem, ktéry
wspolgra z obrazowq naturg historii sztuki. W odpowiedziach jako drugi byt
wspominany Facebook, z ktérego jednak, jak zauwazylty zalozycielki study-
gramow, korzysta coraz mniej nastolatkéw i studentéw. Konta na Facebooku
zaklada wiecej starszych osob. Z tego wzgledu serwis ten byt traktowany
jako mozliwos¢ uzupelnienia wiedzy przekazywanej na Instagramie. Jako
kolejne platformy, z ktérych korzystaja, wskazywany byt YouTube oraz TikTok.
Osobiscie podobnie jako gléwny kanatl udostepniania tresci o historii sztuki
traktuje Instagram, ktory byt pierwszym kanalem, na jakim zalozytam pro-
fil edukacyjny. Mam takze strone¢ na Facebooku, natomiast z prywatnych
wiadomosci wysylanych np. przed organizowanymi webinarami wynika,
ze korzystaja z niego gtéwnie osoby 35+.

Analizujac wypowiedzi zalozycielek kont edukacyjnych, mozna za-
uwazy¢, ze najwieksza popularnoscig ciesza si¢ narzedzia oferowane przez
platforme Instagram. Badane czesto korzystaja z relacji, w ktérych warstwe
wiedzowa uzupelniaja o dzwieki, aby trafi¢ do mlodego odbiorcy. Uzywaja
takze postow (w formie wideo lub grafik), ktére majg skondensowang for-
me ze wzgledu na wszechogarniajacy natlok informacji oraz §wiadomos$¢

tego, ze obecnie do odbiorcow trafiaja gtéwnie krotkie tresci. Webinary czy
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live’y (wirtualne spotkania w czasie rzeczywistym) okazaty sie rzadkoscia,
poniewaz jak wskazaly rozmdéwczynie, traktuja je one jako forme, do ktérej
trzeba przygotowywac si¢ znacznie dluzej.

Autorki profili edukacyjnych zapytane o wiek odbiorcéw ich tredci
wskazywaly, ze mimo dotarcia do réznych grup wiekowych wsrdéd korzy-
stajacych z tresci publikowanych na Instagramie pojawiaja sie w wiekszos$ci
osoby miode w wieku 18 do 22 lat. Na Facebooku odbiorcami tresci sa coraz
czesciej osoby starsze, uzupelniajace zdobyta wezedniej wiedze. Ze statystyk
dostepnych na profilach uczestniczek wywiadéw wynika takze, Ze najwiecej
odbiorcow zamieszkuje wigksze miasta: Krakow (25%), Warszawe (10%)
oraz Gdansk (3%).

Nizej zostaly ukazane statystyki dostepne na jednym z publicznych
profili edukacyjnych dotyczacych historii sztuki @Historiasztukinasto.
Prezentacja tych akurat danych w tekscie jest uzasadniona duzg liczba

odbiorcéw publikacji konta.

Rysunek 2. Liczha i ptec odbiorcow strony na Facebooku @Historiasztukinasto (n = 532).
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Rysunek 3. Liczbai ptec odbiorcéw profilu na Instagramie @Historiasztukinasto (n =10 361).
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Zapytane o sposob promowania swoich treéci rozméwczynie przyzna-
waly, ze platne promocje stosuja rzadko. Z checiag natomiast podejmuja si¢
wspOlpracy z innymi tworcami o podobnej tematyce. Takie dzialanie pozwala
dotrze¢ do wiekszej liczby odbiorcow.

Zalozycielki studygramoéw zapytane o interakcje z odbiorcami wskazaty,
ze najwieksza popularnoscia ciesza si¢ wiadomosci prywatne, za pomoca
ktorych obserwatorzy poszukujg dodatkowych informacji lub dziekuja
za pomoc w nauce i dzielg si¢ efektami. Twoérczyniom kont edukacyjnych
zalezy wtedy na spersonalizowanych wiadomosciach, nawet gtosowych. Przez
nie mogg one budowac tzw. bezpieczng i przyjazng przestrzen na swoich
profilach. Podchodzg do nauki holistycznie, wspierajac i motywujac. W celu
personalizowania treéci i lepszego dotarcia do odbiorcéw rozpoznaja ich

potrzeby, na przyktad za pomoca ankiet.

Jaich tez prébuje wesprzec na duchu, bo uwazam, ze bardzo wazne,
zeby nauka przez internet byta holistyczna, i to jest tez moje podej-
Scie do uczenia, zeby tez nie byto miejsca na samo uczenie, [..]tego
sie czesto w szkole nie styszy. Zalezy mi na tym, zeby to byto takie
ciepte, mite, przytulne i bezpieczne otoczenie. Ludzie czuja, ze moga
do Ciebie wejsé, bo tu jest takie «safe space» [W1]L

Zalozycielki studygramoéw zostaly takze zapytane o przekazywanie
odbiorcom informacji o aktualnych wydarzeniach dotyczacych sztuki,
np. o wystawach czasowych. Z wypowiedzi wynika, ze badane czesto
publikujg relacje z galerii sztuki. Co wigcej, stwierdzily, ze takie dzialanie
pozwala dotrze¢ z informacjami o odbywajacej sie wystawie do 0séb, ktore
wczeéniej o niej nie wiedziaty.

Udzielajace wywiadu zapytane o trudnosci, z jakimi muszg si¢ zmagac,
tworzac tresci w internecie, jako gtéwng wskazywaty szybko zmieniajace
sie trendy oraz brak wiedzy dotyczacej marketingu. Utrudnialo to im po-

stugiwanie sie oferowanymi przez platforme mozliwosciami, np. promocji:

Trudnosci wynikajg z tego, ze musze sie tego wszystkiego uczyd,
co wynika tez z mojego wieku, wiec to byto ogromne wyzwanie
dla mnie technologiczne, na poczatku w ogdle nie wiedziatam, jak

to robic, nadal jeszcze nie mam zielonego pojecia, jak nagrywac

1 Skréty W1-W4 w kolejnoéci odnoszg si¢ do odpowiedzi udzielanych przez
badane w wywiadach.
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rolki. Pomocga okazata sie moja corka, ktéra mi méwi, jak to powinno

wygladac [W4].

Autorki studygramow zostaly zapytane, czy nauczanie historii sztuki przez
media spoteczno$ciowe moze by¢ skuteczne i czy przynosi lepsze efekty niz
nauczanie szkolne. Rozméwczynie wielokrotnie potwierdzaty, ze taka forma
edukacji jest skuteczna, co wynika z wiadomosci, ktére dostajg od odbiorcow
tresci. Dzigki tej formie nauki moga oni na chwile zapomnie¢ o codziennym
stresie, docierajg do tych treéci ,w miedzyczasie”, a skutkuje to nauczeniem
sie czego$ ,,przez przypadek”. Zatem mozna t¢ forme przekazywania wiedzy
potraktowac jako ,odskocznie¢” dla mtodych ludzi rozwijajacych swoja pasje

W przyjemny sposob:

Mysle, ze jest to skuteczne. Jezeli chodzi o mature, to wydaje mi sie,
ze to jest skuteczne w takim momencie, gdy osoby sg przemeczone
materiatem, siedzeniem nad ksigzkami nad arkuszami i wtedy wchodza
na Instagrama i sobie po prostu gdzie$ tam pomiedzy zjedzeniem

obiadu a treningiem moga jakie$ nazwisko zapamietac [W3].
Na koncu ktos$ zauwazyt, ze sie tego nauczyt przypadkiem [W1].

W kolejnych wypowiedziach badane przyznaly, ze w ich opinii nie da si¢
poréwnac¢ dwdch obszaréw nauki - realnej i wirtualnej ze wzgledu na szybkie
formy udostepniania tresci w internecie, skrotowos¢ czy duza wage rozrywki.
Jednak wypracowanie formy edukacji laczacej elementy ze $wiata online
i offline powinno przynies¢ efekty. Szkoly wedtug rozméwczyn powinny
wspolpracowad z twércami studygramow lub zmieni¢ podejscie do uczniow,

ktérzy aktualnie preferuja nielinearng nauke:

W szkole spotykamy sie z tym, ze absolutnie nic madrego tam [w me-
diach spotecznosciowych] nie ma, przy czym wtasnie odbiorcy tych
tresci majg zupetnie inne zdanie na ten temat i to jest fascynujace
i uwazam, ze to jest duzy btad ze strony szkdt. Uwazam, ze traca
bardzo duzo okazji do zainteresowania ludzi swoja praca. Powinni

wspobtpracowac [W3].

Rozmoéwczynie zauwazyly wiele pozytywnych cech nauki poprzez
media spolecznosciowe. Zwrdcily uwage na dostepnos¢ tresci, ich atrakcyj-

noé¢ wizualng czy stanowienie naturalnego srodowiska dla najmlodszych
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odbiorcoéw. Argumentem na rzecz rozwoju edukacji w przestrzeni wirtualnej

okazal si¢ nieuchronny rozwoj sieci i coraz wigksza liczba uzytkownikow
profili spotecznosciowych. Konta edukacyjne zostaly okreslone jako miejsca,
w ktorych konwersacja si¢ zaczyna, a nastepnie jest kontynuowana w $wiecie

realnym. Kolejng wskazang zaletg tej formy rozpowszechniania wiedzy jest

réznorodnos¢ form publikacji informacji, co powoduje, ze kazdy obserwu-
jacy odnajdzie te, ktora najbardziej jemu wlasnie odpowiada (np. podcast,
tekst, wideo, animacja).

W odniesieniu do przedmiotu badan, jakim byty konta dotyczace hi-
storii sztuki, badane zauwazyty, ze dzigki ich rozwojowi wiele 0séb, czesto
z matych miejscowosci, gdzie w szkolach nie prowadzi si¢ zaje¢ artystycz-
nych, ma mozliwo$¢ po raz pierwszy dotrze¢ do informacji dotyczacej tej
dziedziny wiedzy.

Ostatnim pytaniem, na ktére odpowiedzialy zalozycielki kont eduka-
cyjnych, bylo: ,w jaki sposéb media spotecznosciowe moga stac sie Zrédtem
warto$ciowej wiedzy dotyczacej historii sztuki?”. Autorki wskazaty, ze dzieki
mediom spolecznos$ciowym obserwatorzy moga otacza¢ si¢ sztuka ,,w mie-
dzyczasie”, douczac si¢, rozwijac pasje, wyszukiwac informacji w naturalnym,
codziennym dla siebie srodowisku. Treéci publikowane na ich profilach
zostaly okreslone jako impuls dla obserwujacych do wlasnych, dalszych

poszukiwan na interesujgce ich tematy.

Robimy to dla przyjemnosci, a nawet nie zauwazymy czasami, jak
duzo nam zostanie w gtowie, wiec mysle, ze to jest chyba taka naj-
wieksza wartos¢ [W2].

Po pierwsze, dzisiaj ludzie sg przyklejeni do telefonu i ludzie zamiast
prawej reki, lewej reki maja telefon, wiec jak jestes tam u nich, to tez
mozesz im sie wyswietli¢ [W1].

Z drugiej jednak strony rozmoéwczynie wskazywaly, ze w internecie
czasami mozna natrafi¢ na fake newsy, niepelne informacje czy doswiadczy¢
»zalewu informacyjnego”. Tutaj widzialy natomiast szanse dla szkoét czy
uniwersytetéw. Instytucje te moga uczy¢ mlodych ludzi, jak weryfikowaé

informacje (poprzez edukacje medialng) i jak rozpoznawa¢ ekspertow.



Anna Grabowska
Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie

Badanie ankietowe dotyczace korzystania z informacji o historii sztuki
w internecie zostato przeprowadzone w okresie luty-kwiecien 2022 roku.
Lacznie w ankiecie wziglo udzial 206 respondentéw.

Kwestionariusz sktadat si¢ z trzech czgéci: pytan metryczkowych, wy-
petnianych przez osoby obserwujace konta zwigzane z historia sztuki; pytan
szczegdlowych, takze uzupelnianych jedynie przez osoby sledzace study-
gramy; oraz pytan ogélnych skierowanych do wszystkich uzytkownikow
internetu i medidéw spolecznosciowych (w tym obserwatoréw artystycznych
studygramow).

Pytania metryczkowe zostaly skierowane do oséb obserwujacych stu-
dygramy zwigzane z historig sztuki. Ich celem bylo sprawdzenie, kto jest
odbiorcg tego typu kont, aby szczegélowo pozna¢ te wlasnie osoby. W na-
stepnej czesci ci badani odpowiadali na obszerne pytania dotyczace sposobu
odbierania przez nich tresci publikowanych na badanych profilach. Miato
to na celu poréwnanie ich opinii z tymi wyrazonymi podczas wywiadow
przez tworczynie kont. Ostatnia cze$¢ zakladala zbadanie sposobu odbierania
informacji i wykorzystywania internetu jako zrédta wiedzy przez wszyst-
kich jego uzytkownikéw, nie tylko tych interesujacych sie historig sztuki.
Do tej cze$ci formularza dostep mieli wszyscy zainteresowani wypelnieniem
ankiety (nie tylko te osoby, ktore wypelnity metryczke) ze wzgledu na chec

rozszerzenia przeze mnie zakresu pozyskanych danych badawczych.

Rysunek 4. Wiek obserwatordw profili zwiazanych z historig sztuki (pytanie 15 ankiety) (n = 154).

70 65 =

20 12

0 - >

mniej niz 15 lat 15-19 lat 20-26 lat 27-35 lat 36-45 lat 46-55 lat powyzej 55 lat

Zrédlo: opracowanie wlasne

Z pierwszych pytan — metryczkowych (uzupelnionych przez 154 osoby)
dotyczacych wieku wynika, ze najwiekszg czes¢ respondentéw obserwuja-
cych profile zwigzane z historig sztuki stanowity osoby w wieku 20-26 lat
(69 0s6b). Nieznacznie mniej byto 0osdb w wieku 15-19 lat (65 0s6b). Na trze-
cim miejscu pod wzgledem wieku znalazly sie osoby w przedziale 27-35 lat

(12 0s6b) (rysunek 4). Tak szerokie zainteresowanie w pierwszej wymienionej
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grupie wiekowej moze wynika¢ z potrzeby dotarcia do dodatkowych tresci
0s6b uczacych si¢ w szkotach czy na uniwersytetach, poszukiwania infor-
macji podczas nauki do sprawdziandw, egzaminéw czy zadann domowych,
ale takze z braku dostepnosci np. do wiedzy z przedmiotu historia sztuki.
Dostep do wiedzy na ten temat, jak wskazywala jedna z autorek studygraméw
w wywiadach, faktycznie jest rzadkoscig w szkotach ze wzgledu na malg
popularno$¢ przedmiotu.

Z metryczki wynika, ze zdecydowana wigckszo$¢ obserwatoréw study-
gramow o historii sztuki pochodzi z miast, ktdre liczg powyzej 50 tysiecy
mieszkancéw (104 osoby), na drugim miejscu znalezli si¢ mieszkancy wsi
(21 0s6b). By¢ moze taka dysproporcja wynika z lepszego dostepu do sieci
w najbardziej rozwinietych miastach, o czym wcze$niej wspominaty roz-
moéwczynie w wywiadach. Ta dysproporcja wskazuje na nieréwny dostep
do tego zrédta wiedzy.

Na pytanie: ,,czy posiadasz doswiadczenie (wyksztalcenie, wiedza spe-
cjalistyczna, kursy, zajecia w szkole, zajecia na studiach) zwigzane z historig
sztuki?”, prawie pofowa 0s6b (79) odpowiedziata twierdzaco - respondenci
zaznaczali, Ze zdobyli je podczas studidéw zwigzanych z historig sztuki
(23 osoby), podczas kursu o tej tematyce (19 0sob) albo w liceum plastycz-
nym (16 oséb) - jednak podobna liczba 0séb odpowiedziata przeczaco (75).
Z analizy wynika, ze zaréwno osoby, ktdre juz posiadajg wiedze, jak i te, ktore
dopiero zaczynaja si¢ interesowac historia sztuki lub sg pasjonatami, korzy-
staja z treéci edukacyjnych umieszczanych w internecie.

W nastepnej czeséci ankiety odpowiedzi na pytania udzielaty takze
tylko osoby obserwujgce konta dotyczace historii sztuki (154). Badani
na poczatku zostali zapytani o platformy, z jakich korzystaja, poszukujac
informacji dotyczacych sztuki i historii sztuki w internecie i mediach spo-
tecznosciowych. Instagram zostal wskazany przez najwieksza liczbe oséb
(139 odpowiedzi), co moze wynika¢, jak wspominano w wywiadach, z jego
wizualnego charakteru. Nastepnie pojawil si¢ YouTube (110 odpowiedzi),
pdzniej Facebook (72 odpowiedzi). Znaczaca rdznica miedzy liczbg korzy-
stajacych z Instagrama, YouTube i Facebooka moze wynikac, jak zauwazaly
udzielajace wywiadéw, z wzrastajacej popularnosci tego ostatniego wsrod
starszych odbiorcow tresci, co moze by¢ zwigzane ze zjawiskiem ,,srebrnego
tsunami”, czyli wiekszg aktywno$cia w internecie pokolenia 50+. Statystyki
dotyczace pozostatych platform i stron przedstawiaja sie nastepujaco: blogi
internetowe (60 odpowiedzi), TikTok (33 odpowiedzi), X (wczeéniej Twitter)

(4 odpowiedzi) oraz inne.
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Badani zostali takze poproszeni o podanie przyczyn, dla ktérych obser-
wujg studygramy dotyczace historii sztuki. Najwiecej osob, bo az 32 respon-
dentéw pisalo o ciekawych tresciach, 28 osob wskazalo, ze te profile i strony
sg dla nich wiarygodne. Obserwatorzy profili pisali takze o: estetyce oraz
atrakcyjnych wizualnie tre$ciach (23 odpowiedzi), przyjaznych twércach,
zawsze gotowych do pomocy (11 odpowiedzi), przejrzystych materialach
(9 odpowiedzi) oraz o tym, ze udostepniane informacje s3 pomocne w nauce

(5 odpowiedzi). Ciekawe okazaly sie nastepujace opinie:

Doceniam dobry content i prace specjalistéw wtozong w edukacje,

ktéra wychodzi poza mury muzeum [A1]2.

Z profili wynosze ciekawostki i zwracam uwage na rzeczy, na ktére
normalnie nie mam czasu albo nie zwrocitabym uwagi. Z profili
muzealnych dowiaduje sie o nowych wydarzeniach i uzupetniam
wiedze o ich zbiorach [A133].

Pozostale odpowiedzi (wraz z przytoczonymi wyzej) zostaly przedsta-

wione na ponizszym wykresie (rysunek 5).

Rysunek 5. Dlaczego poszukujesz informacji na tych wiasnie profilach, a nie innych? (pytanie 14 ankiety) (n = 154).
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Zrédlo: opracowanie wlasne

2 Skroty A1-A206 w kolejnosci odnosza sie do anonimowych odpowiedzi
udzielanych przez respondentéw w ankiecie.
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Dalsza cze$¢ pytan byla skierowana do kazdego uzytkownika internetu
zainteresowanego tre$ciami edukacyjnymi, nie tylko do pasjonujacego
sie historig sztuki. Na te pytania odpowiedziato 206 0séb, w tym osoby
obserwujace studygramy dotyczace historii sztuki. Pytania mialy na celu
rozszerzenie badania o analize wykorzystania internetu (nie tylko artystycz-
nych studygraméw) jako zrédla wiedzy w nawigzaniu do rozwoju koncepcji
zarzadzania wiedzg w przestrzeni wirtualne;.

Az 157 badanych, odpowiadajac na pierwsze pytanie — ,w jaki sposéb
znajduja profile edukacyjne w internecie i mediach spoleczno$ciowych” -
przyznalo, ze klika w wyswietlane linki, ktére prawdopodobnie dopasowuje
algorytm. Z kolei 71 0s6b znajduje te profile dzieki poleceniom znajomych,
areszta wskazata jako przyczyne polecenia nauczycieli (23 osoby), pozostata
cze$¢ za$ — inne. Ze wskazanych odpowiedzi wynika, ze profile sg wyszu-
kiwane dzieki wczesniejszej aktywnosci uzytkownikéw w internecie lub
rozmowie z osobami zaprzyjaznionymi, ktore polecaja profile, rbwnoczes$nie
wyrazajac zaufanie do ich twércow.

Badani zostali takze zapytani, czy ich nauczyciel/wykladowca w szkole
lub na uczelni, prowadzac zajecia, odwolywat si¢ do tresci edukacyjnych
znalezionych w mediach spotecznos$ciowych. Na to pytanie az 108 os6b
odpowiedzialo przeczaco, mniej, bo 98 0s6b wskazalo, ze tak. Na podstawie
tych statystyk mozna wnioskowa¢, ze jednak media spotecznosciowe sa cze-
$ciej pomijane niz wskazywane jako wartosciowe zrodlo wiedzy. Powracajac
do analizy odpowiedzi na pierwsze pytanie, mozna zauwazy¢, ze mimo
iz nauczyciele moga odwolywac sie do tresci edukacyjnych w internecie,
to jak wynika z odpowiedzi tu przytoczonych, nie wskazujg konkretnie
warto$ciowych kont, na ktérych mlodzi ludzie moga znalez¢ wigcej takich
informacji. Istnieje szansa, ze gdyby prowadzacy zajecia czesciej odnosili
sie do twodrczych kont w mediach spoteczno$ciowych, uczniom i studentom
prosciej bytoby dotrze¢ do tych rzetelnych zrédet wiedzy wykluczajacych
falszywe informacje. Respondenci wspominali o tym, wymieniajac wady me-
diéw spotecznoéciowych. By¢ moze takze czestsze odwolywanie do mediow
spotecznosciowych w trakcie zaje¢ spowodowaloby wieksze zaciekawienie
i lepszy odbiér wérdd uczniow/studentéw. Odbywatoby sie to ze wzgledu
na nawigzanie do srodowiska znanego im z zycia codziennego i dla nich
naturalnego.

Respondenci zapytani o to, w jaki sposéb docieraja do konkretnych
treéci edukacyjnych w mediach spotecznosciowych i w internecie, wskazy-
wali, Ze najczesciej wpisuja w wyszukiwarke konkretne hasta i zagadnienia

(177 osbb), znajduja konkretne profile edukacyjne (79 oséb) lub klikaja
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w odnosniki w promowanych postach (69 0sob), reszta wskazata inne sposoby.
Z odpowiedzi wynika wiec, ze najczesciej odbiorcy szukaja konkretnych
informacji, za$ jako droge do nich traktujg internet. Z licznych wskazan
profili edukacyjnych wynika jednak takze, ze obserwuja je, maja do nich
zaufanie i kiedy pojawia sie potrzeba zdobycia wiedzy, moga znalez¢ tam
potrzebne informacje. Z trzeciej najczesciej wskazywanej odpowiedzi - kli-
kania w odnos$niki w promowanych postach - wynika, Ze twoércy promuja
swoje dzialania, co takze stwarza mozliwo$¢ dotarcia do szerszego grona
0s6b szukajacych danej informacji.

Na pytanie o forme¢ zdobywania wiedzy podczas korzystania z profili i stron
edukacyjnych badani odpowiedzieli, ze najczeéciej przekazuja im jg krotkie
edukacyjne posty (170 odpowiedzi), artykuly na blogach (110 odpowiedzi)
lub uczestnictwo w grupach tematycznych (101 os6b). Podcastéw najczesciej
stuchaja 93 osoby, uczestnictwo w webinarach wskazuje nieznacznie mniej,
poniewaz 88 oséb, natomiast tylko 18 oséb bierze udziat w dyskusjach.
Sugeruje to raczej bierny charakter uczestnictwa w aktywnosciach (rysunek
6). Z przytoczonych odpowiedzi wynika, ze najwieksza popularnoscia ciesza

sie formy szybkie lub takie, po ktdre siega si¢ ,,przy okazji”, jak podcast.

Rysunek 6. W jakiej formie zdobywasz wiedze, korzystajac z profili
edukacyjnych i stron internetowych? (pytanie 4 ankiety) (n = 206).
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Zrédto: opracowanie wlasne

Respondenci zostali takze zapytani o czestotliwos$¢ poszukiwania infor-
macji w mediach spoleczno$ciowych. Az 41,3% oséb odpowiedzialo, ze szuka
ich codziennie, 39,8% robi to pare razy w tygodniu. Pozostala, nieznaczna
cze$¢ badanych wyszukuje zagadnienia pare razy w miesigcu lub rzadko.

Z przytoczonych danych wynika, Ze traktowanie internetu jako zZrédla
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wiedzy jest juz zjawiskiem powszechnym. Osoby poszukujace informacji
zostaly takze poproszone o wskazanie powodu, dla ktérego wybieraja media
spolecznoéciowe i internet jako Zrédto wiedzy. Przewazajaca czes¢, bo az 182
osoby wskazaly na mozliwos¢ szybkiego wyszukiwania informacji oraz
dostep z kazdego miejsca o kazdej godzinie (147 oséb). Reszta odpowiedzi
przedstawia si¢ nastepujaco (wraz z wliczeniem uprzednio przytoczonych;

rysunek 7):

Rysunek 7. 7 jakiego powodu wybierasz media spotecznosciowe oraz strony
internetowe jako Zrédto wiedzy i informacji? (pytanie 8 ankiety) (n = 206).
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Zrédlo: opracowanie wlasne

Ukazane na wykresie odpowiedzi koresponduja ze stowami twérczyn
kont edukacyjnych udzielonych w wywiadach. Podkreslona zostaje waga
mozliwosci szybkiego wyszukania informacji czy dostepnosci (szczegélnie
dla 0s6b, ktore z réznych powodéw nie moga zdobywac wiedzy w inny spo-
sOb niz w internecie), ale takze cechy mediéw spotecznos$ciowych, o ktérych
wspomniano, jak m.in. popularno$¢ wsréd ,,cyfrowych tubylcéw” form
mieszanych, interaktywnych oraz potrzeba dostepu do atrakcyjnej tresci.

Respondenci zostali takze zapytani o to, gdzie wykorzystuja zdobyta
wiedze ~183 osoby wskazaly, ze s to wlasne projekty i inicjatywy. Swiadczy
to o tym, Ze s3 oni pasjonatami dziedzin, w ramach ktérych szukaja informa-
cji. Do testu i zadan w szkole informacje z internetu wykorzystuja 92 osoby,
na uczelni - 89 osdb, a w pracy - 44 osoby. Z odpowiedzi wynika, ze wiedza
zdobyta w mediach spoteczno$ciowych jest wykorzystywana w rozmaitych
obszarach dziatalnosci. Czesto dzieje sie to juz po zajeciach szkolnych,
w czasie wolnym, co pozwala na zachowanie cigglosci procesu zdobywania
wiedzy. Odpowiedzi wskazujg takze, Ze szansg dla edukacji jest, jak mowity
w wywiadach zarzgdzajace studygramami, polaczenie nauki w szkole oraz
w mediach spolecznosciowych. Proces ten zaczyna mie¢ miejsce, poniewaz
pokolenie Z poniekad wymusza takie dziatania, czyniac je powszechnymi

oraz aktualnymi.
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Nastepne pytanie dotyczylo wiarygodnosci, wartosci oraz poziomu fa-
twosci w znajdywaniu informacji. Na pytanie, ,,czy znajdowane informacje
w internecie sg wiarygodne”, badani oznajamiali, Ze raczej tak (68%), wiek-
sz0$¢ 0s6b stwierdzilo takze, ze wiedza ta jest raczej warto$ciowa (46,6%)
oraz raczej tatwa do znalezienia (35%). Pozostala czes¢ kierowata sie w strone
odpowiedzi twierdzgcych niz przeczacych. Z tych odpowiedzi wynika,
ze badani majg jednak zaufanie do wiedzy zdobywanej w internecie, a jesli
nie, to powolujac si¢ na analize wywiadéw, mozna stwierdzi¢, ze moga taka
informacje sprawdzi¢ doktadniej w jeszcze innych zrédtach.

Na koniec badani zostali poproszeni o wymienienie zalet i wad mediéw
spotecznosciowych (byto to pytanie otwarte). W celach analizy odpowiedzi
dotyczace zaréwno wad, jak i zalet zostaty podzielone na kategorie. Wsréd
najczesciej wskazywanych zalet pojawialy sie nastepujgce cechy: darmowy
dostep do wielu treéci (74 odpowiedzi), szybki i prosty (szczegélnie dla
0s0b z niepelnosprawnos$ciami) dostep do wiedzy (65 odpowiedzi) — bez
konieczno$ci wertowania czy kupowania ksigzek, zréznicowane informacje
z wielu dziedzin (29 odpowiedzi) oraz ciekawa i fatwa w przyswajaniu tres¢
(21 odpowiedzi). Warto zwrdci¢ takze uwage na pozostale interesujace
wnioski, ktére wynikaly z codziennego korzystania przez uzytkownikow
z treéci edukacyjnych zamieszczanych w internecie, jak: systematycznos¢
w zdobywaniu wiedzy, ktdra zazwyczaj jest skondensowana i zawiera same
najwazniejsze informacje (tzw. pigulki wiedzy), czy interaktywnos¢ tresci

(kolorowe plansze, quizy sprawdzajace wiedz¢), a takze nizej wymienione:

W mojej opinii zalety, ktéry ptyng z posiadanie mediéw spotecznoscio-
wych i internetu jako Zrédto wiedzy, to przede wszystkim: «oswajanie»
nauki jako obcowanie z czyms$ codziennym i wartosciowym [AB3].

To jakby miec nauczyciela, ktéry jest wiecznie dostepny i chetny
udzieli¢ niezbednych odpowiedzi [A78].

Chtone wiedze, nawet gdy «bezmyslnie» scrolluje telefon [A167].

Z przytoczonych wyzej opinii wynika, Ze odbiorcéw profili w mediach
spoteczno$ciowych przyciaga atrakcyjna tres¢. Wynika to z przyzwyczajenia
do $rodowiska internetowego, wazna jest dla nich takze systematycznos¢,
nieustanny dostep do informacji. Odbiorcy sami potwierdzili wczeéniej
w wywiadach przytoczone uwagi twérczyn studygramow, ze do mtodych

ludzi trafiajg przede wszystkim skondensowane ,,pigutki wiedzy”, ktore
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czytaja w dowolnej chwili. ,,Oswajanie nauki”, jak wspomnial jeden z re-
spondentéw, pokazuje, ze bycie zamknietym na mozliwosci, jakie obecnie
daje internet, nie powinno mie¢ juz miejsca. Odpowiedzi dotyczace zalet
mediéw spolecznosciowych oraz internetu zostaly zakodowane i podzielone

na kategorie, ktore zostaly przedstawione na ponizszym wykresie (rysunek 8).

Rysunek 8. Jakie s3 w Twojej opinii zalety mediéw spotecznosciowych oraz
internetu jako Zrédet wiedzy? (pytanie 9 ankiety) (n = 206).
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Zrédlo: opracowanie wlasne

Wisréd wad mediow spolecznoéciowych oraz internetu (odpowiedzi takze
zostaly podzielone na kategorie) badani wymienili gléwnie: nierzetelnos¢
i nieprawdziwo$é¢ informacji (az 160 odpowiedzi). Zauwazyli jednak, ze jest
mozliwos¢ rozwigzania tego problemu poprzez weryfikacje w réznych zrédtach.
Pozostale wady wymienione przez respondentéw to: ogolnos¢ tresci (dziewigé
odpowiedzi) oraz nattok informacji (sze$¢ odpowiedzi). Jedna z badanych
0s6b przywolata za duzg liczbe bodzcdw, co utrudnia koncentracje podczas
nauki. W przypadku wad internetu, podobnie jak zalet, takze pojawila si¢

ciekawa, warta przyblizenia opinia:
Algorytm trzyma ludzi w ich bance informacyjnej [A67].

Analizujgc przytoczone wypowiedzi, nalezy zaznaczy¢, ze by¢ moze dzigki

edukacji medialnej mozliwe bytoby sprawniejsze unikanie fake newséw lub
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nawet zapobieganie ich publikowaniu w internecie. Edukacja ta mogtaby
zaistnie¢ w szkole lub rekomendacjach tworzonych przez nauczycieli, wykta-
dowcdw czy inne autorytety. Wszystkie kategorie odpowiedzi dotyczacych
wad mediéw spotecznoéciowych oraz internetu jako zZrédet wiedzy z liczbg
0s6b, ktorych opinie zaliczaly sie do danej kategorii, zostaly przedstawione

na ponizszym wykresie (rysunek 9):

Rysunek 9. Jakie s3 w Twojej opinii wady mediéw spotecznosciowych oraz
internetu jako Zrodta wiedzy? (pytanie 10 ankiety) (n = 206).
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Zrédlo: opracowanie wlasne

Wywiady indywidualne oraz ankieta zawieraly pytania dotyczace form
tworzenia, jak réwniez sposobow korzystania z tresci dotyczacych sztuki
publikowanych w internecie. Na podstawie wynikéw badan mozna zaob-
serwowad, w jaki sposdb realizowana jest koncepcja zarzadzania wiedza
w odniesieniu do edukacyjnych kont spotecznosciowych - studygramoéw.

Z wywiadéw przeprowadzonych z twérczyniami blogdéw i kont edukacyj-
nych w internecie wynika, ze sg to pasjonatki sztuki. Zalozyly one te profile,
aby z wiedzg dotyczaca historii sztuki dociera¢ do szerszego grona odbiorcow.
Jak wynika z ich odpowiedzi, okazalo si¢ to potrzebne ze wzgledu na rzadkos¢
zaje¢ z historii sztuki w szkotach, szczegélnie na poziomie rozszerzonym. Tresci

umieszczane przez nie w internecie bardzo szybko spotkaly si¢ z pozytywnym
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odbiorem, a odbiorcy byli zaangazowani. Czesto wysytali oni prowadzacym
wiadomo$ci prywatne z opiniami, podzigkowaniami za wiedz¢ czy pytaniami
w celu jej uzupetnienia. Najbardziej popularng platforma, z ktérej korzystajg
rozmoéwczynie do udostepniania tresci edukacyjnych, okazat si¢ Instagram.
Wskazaty, Ze wynika to z jego multimedialnego i wizualnego charakteru,
co faczy sie¢ z istotg historii sztuki. Wiedza jest przez nie udostepniana naj-
czedciej w formie postow czy krétkich wideo lub médwionych relacji oraz
podcastow. Sa to zatem formy, ktére moga zainteresowac¢ odbiorcéw, nie
zajmujgc im duzo czasu. Jako odbiorcéw badane najczesciej wskazywaty
osoby w wieku 18-24 lat, czasami tez starsze (wtedy jednak coraz czesdciej
korzystajagce z medidw, takich jak np. Facebook).

Nauczanie historii sztuki w mediach spotecznosciowych okreslane byto
przez autorki studygramoéw jako skuteczne. Jest to spowodowane dostep-
noscia, nawet dla osob, ktére nie znaly wezesniej historii sztuki i nie mogly
sie jej uczy¢ w szkole. Wskazywano takze na mozliwo$¢ poszerzenia wiedzy
na ten temat nawet po zajeciach szkolnych czy dostep do informacji o naj-
nowszych wystawach oraz mozliwo$¢ nauki ,,przy okazji”. Rozméwczynie
zaznaczaly, Ze najlepszg odpowiedzig na wyzwania stojace przed edukacja
w XXI wieku bytaby wspotpraca nauczania szkolnego z nauczaniem w me-
diach spofecznosciowych.

Analizujgc wyniki ankiet, mozna zauwazy¢, ze w odpowiedzi na rozwoj
profili edukacyjnych w internecie istnieje spore zainteresowanie tre§ciami
edukacyjnymi. Wyrazajace je osoby sa $wiadome zaréwno zalet, jak i wad
zwigzanych z korzystaniem z tresci w internecie. Z ankiet wynika takze,
ze konta czy strony, ktorych tworcy publikujg tre$ci naukowe dotyczace historii
sztuki, sa popularne wérdd réznych grup odbiorcéw. Tworcy sa traktowani
przez nich jako specjalisci (podobnie w wywiadach wskazywaly badane, za-
Znaczajac, ze na Instagramie najczesciej spotykaja sie z uczniami i studentami,
a na Facebooku - z osobami juz aktywnymi zawodowo uzupelniajgcymi
wiedze, ktorej nie zdobyly np. w czasie studidow). Jak wskazywaty w wy-
wiadach rozméwczynie, udato si¢ im stworzy¢ wokot kont, ktére prowadza,
spoteczno$ci darzace si¢ sympatig oraz zaufaniem, co sprzyja nauczaniu.
Dostepne na tych kontach tre$ci multimedialne, skondensowane, wszedzie
i zawsze dostepne umozliwiajg uzywanie mediéw spoltecznosciowych jako
jednego z miejsc zdobywania wiedzy (szczegélnie przez mlodych odbiorcow).

Omowione wyniki badan potwierdzajg, ze obecnie internet staje si¢ dla
mtodych ludzi codziennym $rodowiskiem dziatania. Warto jednak, aby
to srodowisko wspolpracowalo z tradycyjnym, akademickim, w ktérym

prowadzono by zajecia z edukacji medialne;.
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Zagadnienia omdwione w artykule uwidoczniajg istnienie koncepcji za-
rzadzania wiedza w internecie, ktorej przykiadem jest rozwdj studygramow
i korzystanie z treéci na nich umieszczanych przez ich odbiorcéw. Widoczny
jest takze jej dynamiczny rozwdj zwigzany z coraz szerszym wykorzystaniem
mediéw spoleczno$ciowych w edukacji, a takze wzrost znaczenia wiedzy
jako zasobu, ktéry — w przeciwienstwie do wielu innych - nie wyczerpuje
sie w miare zuzywania. Fakt ten mozna zauwazy¢, analizujac potrzeby ko-
rzystania z internetu ujete w raporcie Hootsuite — m.in. potrzebe ciaglego
dostepu do informacji (Hootsuite, 2023). Rozwdj wspomnianej koncepcji
zarzadzania w internecie wskazuje ciekawg ceche wiedzy — krotkg zywot-
no$¢. Ten wniosek potwierdzajg wypowiedzi respondentéw ankiety, ktéra
zostala przeprowadzona w zwigzku z niniejszym badaniem. Zwracali oni
uwage na potrzebe czestej aktualizacji informacji, przy czym realizacja tego
postulatu w mediach spoleczno$ciowych i internecie byla okre$lana jako
tfatwiejsza w poréwnaniu do ksigzek.

Obecne pokolenie, co potwierdzily wypowiedzi badanych w ankiecie,
natrafia na informacje nieustannie, nawet podczas podrézy czy ,,bezmyslne-
go scrollowania” telefonu. Z odpowiedzi respondentéw wynikato, ze czesto
za pomocg nowych technologii uzupetniaja oni wiedze zdobyta w szkole czy
na uniwersytecie. Wyzej wymienione powody wplywajg na powstawanie
w mediach spotecznosciowych kont edukacyjnych - studygraméw lub stron
edukacyjnych w internecie — oraz pojawianie sie coraz wiekszej liczby ich od-
biorcéw. Moze to by¢ zwiazane z dziataniem algorytmoéw polecajacych konta
osobom poszukujacym podobnych tresci, co wskazali niektérzy z ankietowanych.

Tworcy studygramoéw okazali sie osobami wyksztalconymi, zaczynajacymi
przygode z nauczaniem w realnym zyciu. Rozpoczecie przez nich aktywnosci
o charakterze edukacyjnym w przestrzeni internetowej wigzalo si¢ z potrzeba
dotarcia do szerszej liczby odbiorcéw, méwienia o sztuce, uzupelniania brakow
w wiedzy z tej dziedziny, ktdre zauwazaly w zyciu codziennym. Te konta w me-
diach spotecznos$ciowych, jak tez strony w internecie prowadzone np. przez
uczestniczki wywiadéw zdecydowanie promuja ,,kulture przyjazna wiedzy”
(Jemielniak, Kozminski, 2012, s. 160). Potwierdza to fakt, ze osoby te zarzadzaja
wiedza poprzez samodzielne jej poszukiwanie i porzagdkowanie, a nastepnie
udostepnianie jej i szerzenie (co zgadza si¢ z przytoczonym ciggiem proceséw
skfadajacych sie na zarzadzanie wiedza) poprzez posty edukacyjne na wielu
platformach, nagrania wideo, relacje, wpisy na blogu. Aktywnosci te reali-
zowane s z uzyciem ciekawych grafik, ktore jeszcze bardziej uatrakcyjniajg

przekaz. Odbiorcy tresci, ktorzy mogli przekazaé swoje opinie na temat tych
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form nauczania historii sztuki w internecie, wypowiadali si¢ o nich w sposob
pozytywny. Byty to osoby zainteresowane ta dziedzing wiedzy, poszukujace
dodatkowych informacji przydatnych do rozwoju swoich pasji, wykonywania
zadan i realizacji wlasnych projektoéw. Media spolecznosciowe i internet staly
si¢ dla nich dodatkiem do nauki, a studygramy - zrédlem ciekawostek, zawsze
i wszedzie dostepnych.

Z analizy wynika, ze obecnie czesto odbywa sie ,,nauka przy okazji”,
co dzieje si¢ wlagnie m.in. za sprawa m.in. studygraméw, czyli kont eduka-
cyjnych dotyczacych np. historii sztuki. Potwierdza to fakt, Ze ma miejsce

»edukacja spontaniczna”, prowadzona za pomoca narzedzi oferowanych przez
platformy internetowe i spotecznosciowe. Taka forma zdobywania wiedzy
i informacji okazala si¢ najbardziej popularna (na podstawie wynikéw prze-
prowadzonego badania) wirdd osob w wieku 15-26 lat, a wiec uczniéw szkot
$rednich oraz studentdw. Sa to osoby okreélane w literaturze jako ,,cyfrowi
tubylcy” preferujacy nielinearne uczenie sie, spontaniczne, interaktywne,
mieszane formy nauki oparte na umiejetnosci sprawnego wyszukiwania
potrzebnych informacji, ich krytycznej oceny, a nie jedynie zapamietywaniu
definicji. Wéréd opinii respondentéw szczegdlnie zwracaja uwage te zwia-
zane 7 estetyczng strong kont edukacyjnych, ktore cieszg sie popularnoscig.
Wyniki badan wskazuja, ze czerpanie wiedzy z tych profili i stron spotyka
sie z pozytywnym odbiorem os6b w kazdym wieku ze wzgledu na ciekawy
i interaktywny sposob prowadzenia, uporzadkowane informacje, z ktérymi
mozna zapoznawac si¢ z kazdego miejsca i o kazdej porze. Tym, co wedlug
badanych przemawia za ta formg zdobywania wiedzy, jest aktualnos¢ in-
formacji, szeroki, czesto bezptatny dostep do edukaciji.

Zaroéwno z przytoczonej literatury, jak i analizy wywiadéw indywi-
dualnych wynika takze, ze przed edukacjg w XXI wieku stojg wyzwania.
Twércy studygramow oczekujg od nauczycieli zmiany podejscia do edukaciji

- dostosowania jej do ucznia, dla ktérego media spotecznosciowe i internet
staly si¢ naturalnym $rodowiskiem (jak wskazuja uczestniczki wywiadow).
Poszukuja takze mozliwos$ci zdobycia umiejetnosci postugiwania sie naj-
nowszg technologia (poniewaz, jak zauwaza jedna z uczestniczek wywiadu,
jej brak jest ograniczeniem w tworzeniu treéci dla mlodszego pokolenia
zainteresowanego tresciami multimedialnymi).

Odpowiedzig na te wyzwania moze by¢ takze idea konektywizmu zakta-
dajaca holistyczne podejscie do nauki. Podczas wywiadéw indywidualnych
rozméwczynie wskazaly na potrzebe wspotpracy nauczycieli z tworcami
kont w mediach spotecznosciowych, rozszerzania nauki na inne ,,poza-

szkolne” formy.
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Z badan wynika zatem, ze nauka w mediach spotecznos$ciowych nie
wykluczy nauki w szkole, co wiaze si¢ z ich odmiennym charakterem (nauka
w internecie ma znamiona rozrywki, jak zauwazaja badani w ankiecie). Jednak
wspdlistnienie tych dwdch obszaréw edukacji, jak wynika z odpowiedzi
uczniéw, wptywa na ich rozwdj nie tylko podczas nauki szkolnej, w budynku
szkoly czy uczelni, ale takze w czasie wolnym, po skonczeniu obowigzkowej
edukacji. Wedlug badanych pozwala to na znalezienie odpowiedzi na wiele
pytan, ale takze na rozwoj kreatywnosci. Czesto rzeczy widziane w inter-
necie stawaly sie dla odbiorcéw inspiracja. Osoby prowadzace studygramy,
na podstawie ich wypowiedzi, takze mozna uzna¢ za gotowe do wspélpracy
z nauczycielami czy wykladowcami. Jak twierdzg twérczynie kont, nauczyciele
mogliby wspomina¢ o nich podczas zaje¢ czy wyktadéw jako o sprawdzonych
zrédlach wiedzy, ktérg mozna zdobywac np. w czasie wolnym. Takie pola-
czenie form edukacji mogloby wedlug zatozycielek studygramow pokazac,
ze nie chodzi o rywalizacje szkot z internetem, a o nowatorskie potaczenie
i wyjscie naprzeciw oczekiwaniom mlodego pokolenia.

Podsumowujac, mozna wskaza¢, ze rozwoj mediow spolecznosciowych,
algorytmow i powstawanie studygramoéw znaczaco wplynety na popularno$¢
zdobywania wiedzy przez internet i postawily wyzwania przed edukacjg
szkolng. Zarzadzajacy szkola powinni jednak im sprosta¢ poprzez zmiany
w systemie i sposobie nauczania. Mozna to uczyni¢, wlaczajac w tok eduka-
cji zajecia z edukacji medialnej, wykorzystujac podczas prowadzenia zajeé
platformy internetowe czy dostepne narzedzia, prowadzac aktywnosci
pozaszkolne w mediach spoleczno$ciowych, a takze zmieniajac podejscie
na holistyczne i wspolpracujac ze srodowiskami edukacyjnymi takze w in-

ternecie. Da to szanse na efektywna edukacje i potwierdzi, ze

stworzenie szkoty XXI| wieku, otwartej, twérczej, nowoczesnej, od-
powiadajacej na potrzeby mtodego pokolenia, rozwijajacej potencjat
ucznidéw, przygotowujacej ich do szybko zmieniajacej sie rzeczywi-
stosci nie jest mrzonka niepoprawnego marzyciela. To absolutnie
mozliwe (Tylman, 2023, s. 32).
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ABSTRAKT

Artykut dokonuje kompleksowej analizy programéw specjalistycznych nadawanych przez
radiowa stacje akademicka Feniks.FM. Podkreslono w nim szeroki zakres tematyczny prezen-
towany w ramach tych audydji, od muzyki po aktualnosci spoteczne i naukowe. Zwrécono
takze uwage na istotna role stacji w promowaniu talentéw studenckich oraz w dostarczaniu
wartosciowej tresci edukacyjnej i kulturalnej dla stuchaczy. Analiza artykutu ukazuje znaczenie
radia Feniks.FM jako platformy wspierajgcej rozwoj intelektualny i artystyczny studentéw
Uniwersytetu Rzeszowskiego.
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ABSTRACT

This article conducts a comprehensive analysis of specialized programs broadcasted by the
academic radio station Feniks.FM. The article emphasizes wide thematic range presented
in these broadcasts, ranging from music to social and scientific news. It highlights the signifi-
cant role of the station in promoting talented students and delivering valuable educational
and cultural content to its listeners. The analysis of the article underscores the importance
of Feniks.FM radio as a platform supporting intellectual and artistic development of students
at the University of Rzeszow.
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dzisiejszych czasach media odgrywaja niezwykle istotng role

w zyciu kazdego czlowieka. Dzigki nim mozna pozyskiwac in-

formacje, ksztaltowa¢ przekonania i eksplorowaé rézne dziedziny
wiedzy. Jednym z miejsc, gdzie studenci moga rozwijaé swoje umiejetnosci
i zdobywa¢ cenne doswiadczenie sg akademickie rozglosnie radiowe.

Przedmiotem niniejszego artykulu naukowego jest analiza audycji spe-
cjalistycznych w akademickiej rozglosni Feniks.FM. W artykule przedsta-
wiono histori¢ powstawania pierwszych rozgloéni akademickich w Polsce,
dokonano ich podziatu na dwie grupy: koncesjonowane i niekoncesjonowane.
Ukazano dzialanie akademickiego radia Feniks.FM, a takze wymieniono
i omowiono wybrane audycje specjalistyczne.

Rozglosnie radiowe stanowig wazne zZrédlo przekazu w dzisiejszym
spoleczenstwie, pelnigc istotng role w edukacji, informowaniu oraz roz-
rywce. Jednakze w miare jak réznorodno$¢ tresci dostepnych w mediach
radiowych stale rosnie, istnieje potrzeba badania bardziej specjalistycznych
audycji, ktore adresowane sa do wezszych, ale niezwykle zainteresowanych
odbiorcow. W tym kontekscie niniejszy artykut po$wiecony jest analizie
audycji specjalistycznych akademickiej rozglo$ni Feniks.FM.

Jest to radio studenckie dzialajace na terenie Uniwersytetu Rzeszowskiego,
ktore ma na celu nie tylko dostarczanie rozrywki, ale takze promowanie
wiedzy i kultury wérdd studentdéw, pracownikéw naukowych oraz spo-
tecznosci lokalnej. Aby zglebi¢ specyfike i wplyw audycji specjalistycznych
Feniks.FM, przeprowadzono kompleksowe badania, ktére obejmowaty
analize tresci, wywiady oraz obserwacje.

Przeprowadzono analize tresci audycji specjalistycznych omawianej
rozglosni studenckiej, skupiajgc si¢ na tematach poruszanych w poszcze-
golnych programach, ich strukturze, stylu prezentacji oraz czestotliwosci
wystepowania okreslonych treéci. Badania tre§ciowe byly prowadzone przez
zespol badawczy, ktory wykorzystywat narzedzia i kategorie analizy tresci.

Z autorami audycji specjalistycznych przeprowadzono wywiady, aby
lepiej zrozumie¢ ich cele, metody pracy oraz odbior audycji przez stuchaczy.
Ponadto przeprowadzono wywiady z wybranymi stuchaczami, aby zbada¢ ich
motywacje do stuchania audycji specjalistycznych oraz efekty tej aktywnosci
i ich wplyw na ich rozwoj intelektualny.

Cze$¢ badan polegata na obserwacji reakeji stuchaczy audycji specjali-
stycznych Feniks.FM. Badacze odwiedzali r6zne miejsca na terenie uczelni,

gdzie studenci mieli mozliwos¢ stuchania radia i rejestrowali ich zachowania
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oraz komunikacje dotyczacg treéci programoéw. Zebrane dane, zaréwno jako-
$ciowe, jak i ilo$ciowe, byly poddawane analizie statystycznej, co pozwolilo
na identyfikacje istotnych wzorcow i zalezno$ci.

Niniejszy artykuf ma na celu przedstawienie wynikéw tych badan oraz
ich implikacji dla rozwoju audycji specjalistycznych w §rodowisku akade-
mickim oraz poza nim. Analiza ta ma na celu wzbogacenie dyskusji nad rolg
mediéw radiowych w promowaniu wiedzy i edukacji, a takze wyjasnienie,
w jaki sposob audycje specjalistyczne moga wplywac na rozwoj spotecznosci

akademickiej.

Polskie akademickie stacje radiowe mozna podzieli¢ na dwie grupy:
koncesjonowane i niekoncesjonowane. Obie grupy réznia sie pod wzgledem
organizacyjnym oraz finansowym. Cechg rozgto$ni koncesjonowanych jest
posiadanie czgstotliwosci o szerokim zasiggu nadawania oraz rozbudowanej
ramowki. Ich dziatanie wychodzi poza obszar uczelni, a grupa docelowa
sq nie tylko studenci, ale i otoczenie. Takie rozglosnie, maja zgode¢ na emisje
reklam czy inne pozyskiwanie pieniedzy (Gawronska-Piotrkowska, 2016).
Przyktadem moze by¢ Akademickie Radio Centrum Politechniki Rzeszowskiej.
Natomiast rozglo$nie niekoncesjonowane to te, ktére dzialaja w internecie
lub sg radioweztami. Nadaja zazwyczaj wieczorng pora oraz majg przerwe
w nadawaniu w okresie wakacyjnym. Finansowane sg gléwnie z dotacji
uczelnianych, a koszty utrzymania takich rozglosni sg znacznie mniejsze
od koncesjonowanych. Zwykle nie dziatajg komercyjnie i nie emitujg reklam.
Maja wyraznie zaznaczona grupe docelowa, ktdra gtéwnie jest uczelnia i stu-
denci (Gawronska-Piotrkowska, 2016). Radiem niekoncesjonowanym jest
Akademickie Radio Feniks.FM, ktérego bedzie dotyczyt niniejszy artykul.

Media studenckie, w tym rozgtosnie radiowe, muszg spetnia¢ szereg celow:

o realizowanie intereséw nadrzednej instytucji, propagowanie jej

wartosci i idei,

« niekomercyjna aktywnos¢, czyli nieprzynoszaca zyskow,

 zachowanie autonomii wobec wtadz panstwowych, apolitycznos¢,

o postawa dziennikarska zaangazowana w kwestie dotyczace spolecz-

nosci i odbiorcow (Ziety, 2015).
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Tradycja zwigzana z praktykami dziennikarskimi mlodziezy miala
swoj poczatek w Stanach Zjednoczonych w XIX wieku, w okresie, kiedy
wiekszo$¢ instytucji szkolnictwa wyzszego publikowala gazety studenckie.
W okresie przej$ciowym w latach 50. i 60. XX wieku wylonily sie pierwsze
stowarzyszenia radiowe o charakterze studenckim (Zigty, 2015, s. 9-11).

W tym miejscu zostang nakreslone pewne aspekty powstania historii oraz
ksztaltowania si¢ kultury dziennikarskiej i rozglosni akademickich w Polsce.
Poczatkowo nadawanie radiowe bylo ograniczone i mialo charakter jedynie
eksperymentalny. Bylo przekazywane za pomoca fal elektromagnetycznych,
a odbierane byly za pomoca specjalnych odbiornikéw radiowych. Pierwsze
programy radiowe najczesciej byly audycjami muzycznymi i rozrywkowymi,
lecz z czasem zaczeto nadawad programy informacyjne, kulturalne i edu-
kacyjne. Dzigki radiu mozliwe stafo si¢ przekazywanie informacji na odle-
glos¢, odbiorniki radiowe staty sie powszechnym narzedziem komunikacji
i rozrywki dla ludzi na catym $wiecie.

W okresie powojennym, w latach 50. XX wieku zaczety powstawaé nowe
o$rodki akademickie. Wtedy to, w 1950 roku, w olsztynskiej Wyzszej Szkole
Rolniczej zaczelo dziataé ORS Radio Kortowo. Rozwdj akademickich roz-
glosni nastapil w latach 60. i 70., kiedy to dziatalo 130 studiéw radiowych,
a w nich angazowalo si¢ az 3500 dziennikarzy (Fryta, 2010). Niefortunnie
jednak w latach 80. liczba rozglo$ni studenckich zmalala, co bylo spowodo-
wane dziataniami centralizacyjnymi Socjalistycznego Zwiazku Studentéw
Polskich (Doliwa, 2008, s. 51).

Rozwdj radiofonii komercyjnych w latach 90. XX wieku doprowadzit do spad-
ku liczby odbiorcéwrozglosni studenckich (Doliwa, 2008, s. 19). Kluczowym
wydarzeniem dla polskich mediéw bylo powstanie w 1993 r. Krajowej Rady
Radiofonii i Telewizji, ktéra rozpoczeta nadzorowanie i porzadkowanie
mediéw polskich (Doliwa, 2008, s. 2016).

Poczatek profesjonalizacji mediéw akademickich to lata 90. XX wieku,
kiedy to umozliwiono dostep do profesjonalnego sprzetu technicznego czy
wolnego oprogramowania. Pojawila sie wtedy pierwsza forma produkeji
audycji radiowych (Doliwa 2008, s. 2017).

Wedtug portalu EMSoft - przewodnika po stacjach radiowych - aktualnie
w Polsce dziata dziewie¢ koncesjonowanych rozgloéni studenckich, nadaja-
cych program w eterze. Wigksza czg¢$¢ z nich posiada wasko sformatowany

program, adresowany do srodowiska akademickiego, a pozostale (np. Radio
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Akadera) maja bardziej uniwersalng oferte i zawierajg rowniez elementy
lokalne. W wigkszosci stacji, jesli chodzi o audycje muzyczne, dominuje
gatunek rock oraz muzyka alternatywna. Koordynacja dziatan promocyjnych
i strategii programowej oraz zrzeszaniem redaktoréw naczelnych zajmuje
sie od 2003 roku Porozumienie Rozglo$ni Akademickich!.

Nizej w tabeli przedstawiono kilka rozgto$ni studenckich dziatajacych

obecnie.
Tabela 1. Rozgtosnie w Polsce.

Rozgtosnia Czestotliwosci [MHz] Rok uruchomienia Nadawca
Akademickie Radio Centrum Lublin 98,2 1995 Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej
Akademickie Radio Centrum Rzeszéw 89 1994 Politechnika Rzeszowska
Akademickie Radio Kampus Warszawa 971 2005 Uniwersytet Warszawski

Akademickie Radio Luz Wroctaw 91,6 2006 Politechnika Wroctawska
Radio Akadera Biatystok 877 1992 Politechnika Biatostocka
Radio Afera Poznan 98,6 1990 Politechnika Poznariska
Radio Index Zielona Géra 9% 1998 Uniwersytet Zielonogérski
Radio UWM FM Olsztyn 95,9 2001 Uniwersytet Warmirisko-Mazurski
Studenckie Radio ZAK tédz 88,8 1996 Politechnika todzka

Zrédlo: http://www.emsoft.ct8.pl/radio.php?id=91 (18.05.2023).

Wyb6r stacji radiowej Feniks.FM do przeprowadzenia analizy audycji
specjalistycznych opiera si¢ na kilku kluczowych czynnikach. Po pierwsze,
rozgloénia odznacza si¢ dtuga historig emisji wysokiej jako$ci audycji skon-
centrowanych na tematach o charakterze specjalistycznym. Przez wiele lat
stacja ta zyskala uznanie wsrdd stuchaczy zainteresowanych poglebionymi
tematami w obszarach nauk humanistycznych, spotecznych oraz technicznych.

Ponadto Feniks.FM regularnie zaprasza ekspertéw oraz akademikow
do udziatu w swoich programach, co przyczynia sie do zapewnienia wia-

rygodnosci analizowanych treéci, podpartej autorytetem marki. Z uwagi

1 http://www.emsoft.ct8.pl/radio.php?id=91 (18.05.2023).
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na zaangazowanie w prezentacje informacji o wysokim poziomie mery-
torycznym stacja ta dostarcza doskonalego materiatu do przeprowadzenia
rzetelnej analizy audycji specjalistycznych.

Warto réwniez podkresli¢, ze Feniks.FM, dzieki swojej innowacyjnej
strategii programowej skupia uwage na aktualnych i istotnych zagadnie-
niach w danej dziedzinie, co dodatkowo czyni ja interesujacym obiektem
badawczym dla analizy tresci specjalistycznych.

Wszystkie te czynniki uzasadniaja wybor radia Feniks.FM do przepro-
wadzenia tejze analizy audycji specjalistycznych z zamiarem osiagniecia
pelniejszego zrozumienia treéci oraz glebszej refleksji nad ich wplywem
na spoleczenstwo i kulture. Omawiane radio jako rozgto$nia akademicka
wyznacza sobie misj¢ promowania edukacji, nauki i kultury w $rodowisku
akademickim oraz spolecznosci lokalnej. Rozgto$nia jest integralng czescia
zycia akademickiego, co czyni ja dostepnym zrédtem informacji i rozrywki
dla studentéw oraz pracownikéw uczelni. Audycje specjalistyczne moga
dociera¢ do spotecznosci akademickiej, ktora jest czesto zainteresowana
roznorodna tematyka. Rozglo$nia stwarza takze studentom mozliwos¢
uczestnictwa studentéw w procesie tworzenia i prowadzenia audycji, co moze
zwiekszaé zaangazowanie w tresci.

Feniks.FM ma potencjat do dystrybucji treéci online, co pozwala na do-
tarcie do szerszej publiczno$ci poza granice uczelni. Audycje sa dostepne
online, moga przyciggnac uwage nie tylko lokalnej, ale takze globalnej
spotecznosci zainteresowanej réznorodng tematyka?.

Podsumowujac, mozna wskaza¢, ze radio akademickie Feniks.FM stanowi
odpowiednig platforme do prowadzenia audycji specjalistycznych, poniewaz
wypelnia misje edukacyjna, dostepne dla spotecznosci akademickiej, oferuje
roznorodnos¢ tresci i formy przekazu oraz posiada potencjal dystrybucji
online. Wybdr tej rozgloéni przyczynia si¢ do realizacji celéw badawczych
oraz zapewnia jako$¢ audycji i ich oddzialywanie na odbiorcéow.

Feniks.FM stanowi jednostke radiowa o charakterze akademickim zwig-
zang z Uniwersytetem Rzeszowskim, dzialajacg nieprzerwanie od 1984 roku.
W swoim zalozeniu program tej stacji jest adresowany gtéwnie do studentéw,
jednakze jego stuchaczami jest szersze grono osob zainteresowanych rézno-
rodna tematykq muzyczna, informacyjng oraz publicystycznymi. W strukturze
programowej Feniks.FM znajduje si¢ facznie 35. audycji specjalistycznych,
ktérych sktad osobowy jest corocznie aktualizowany na poczatku kolejnego

semestru akademickiego.

2 http://feniks.fm (19.06.2023).
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Oferujac szeroki wachlarz gatunkéw muzycznych, wlaczajac w to rock,
pop, hip-hop, muzyke klasyczna, jazz, blues, muzyke elektroniczng oraz
alternatywna, stacja stawia sobie za cel zaspokojenie zréznicowanych pre-
ferencji muzycznych stuchaczy. Dodatkowo, w ramach swojego programu,
Feniks.FM prezentuje réwniez 35 audycji o charakterze publicystycznym,
kulturalnym oraz naukowym, zawierajacym wywiady z osobistosciami
zastuzonymi z réznych dziedzin, nadaje relacje z wydarzen kulturalnych
i spotecznych, programy edukacyjne oraz audycje poswiecone innym
obszarom tematycznym, takim jak na przyktad sport, podrdze, literatura.

Ponadto Feniks.FM jest miejscem, gdzie studenci Uniwersytetu
Rzeszowskiego majg mozliwo$¢ rozwijania umiejetnosci z zakresu prowa-
dzenia audycji radiowych, organizacji wydarzen kulturalnych, jak réwniez
promocji tych inicjatyw. Stacja posiada swojg strone internetowa, na ktorej
prezentowany jest aktualny program audycji, biografie redaktoréw oraz
informacje o najnowszych wydarzeniach i dzialaniach podejmowanych
przez stacje radiowa.

Wedlug Wielkiego stownika jezyka polskiego audycja radiowa jest program
nadawany w radiu, ktéry ma wiasny tytul oraz okreélony czas rozpocze-
cia3. Natomiast audycja specjalistyczna charakteryzuje si¢ przynaleznoscia
do konkretnej dziedziny wiedzy.

Audycje specjalistyczne w radiu Uniwersytetu Rzeszowskiego majg na celu
dotarcie do stuchaczy zainteresowanych konkretnymi dziedzinami wiedzy,
ale takze stuza poszerzeniu horyzontéw i budzeniu inspiracji u wszyst-
kich, ktdérzy chca zglebia¢ tematy poza gtéwnym nurtem informacyjnym.
Rozgloénia skupia si¢ na zapewnieniu wysokiej jakosci tresci, ktore nie
tylko dostarczaja rzetelnych informacji, ale réwniez prezentujg réznorodne
perspektywy i inspiruja do dalszych poszukiwan.

Nizej przeprowadzono analize dziesieciu wybranych audycji specjalistycz-
nych radia Feniks.FM oraz pogrupowano je wedtug tematyki: podrézniczej,
literackiej, technicznej, akademickiej, muzycznej, kryminalnej, sportowej,

psychologicznej, rozwojowej czy lingwistycznej.

Program radiowy Podroze mate i duze jest audycja specjalistyczna, ktorej
prowadzenie objetam w 2021 roku. Emitowany na zywo w cyklu dwutygo-
dniowym program gosci interesujacych podroznikéw, ktérych doswiadczenia
i przygody w konkretnych panstwach sa przedstawiane w formie wywiadu.

Dotychczasowe edycje audycji skupialy sie na opisach podrézy do krajow

3 https://wsjp.pl/haslo/podglad/4413/audycja/888260/radiowa (7.05.2023).
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takich jak Grecja, Motdawia, Francja, Wlochy, Malta, Cypr, Turcja, Norwegia,
Czechy, Bali, Iran, Stany Zjednoczone, Borneo oraz wielu innych.

W trakcie dyskusji zadawane sg pytania dotyczace przygotowan nie-
zbednych do podrézowania do danego kraju, motywacji towarzyszacych
wyborowi konkretnych destynacji, a takze zapoznanie z rekomendacjami
dotyczacymi miejsc wartych odwiedzenia, charakterystyka lokalnej spo-
tecznosci oraz specjatami kulinarnymi danej kultury.

Moi goscie z entuzjazmem dzielg si¢ interesujacymi anegdotami oraz
historiami dotyczacymi ludzi i kraju, co stanowi nie tylko ciekawg lekcje
dla mnie jako prowadzacej, lecz takze umozliwia rozwijanie umiejetnosci
radiowych oraz nawigzywanie warto$ciowych relacji z ciekawymi osoba-
mi. Recepcja audycji Podréze mate i duze w srodowisku uniwersyteckim
jest wyjatkowo korzystna, czego dowodem jest znaczace zainteresowanie
ze strony licznej grupy stuchaczy oraz entuzjastéw programu. Dynamika
rozszerzania tematyki oraz zapraszanych gosci w trakcie kolejnych edycji
audycji rozwija si¢ proporcjonalnie w miare uptywu lat.

Warto zaznaczyé¢, ze od roku audycja jest rowniez udostepniana na plat-
formie Spotify pod tym samym tytutem, co przyczynia si¢ do zwickszenia
zasiegu oraz dostepnosci programu, umozliwiajac szerokiemu gronu od-
biorcéw korzystanie z tresci prezentowanych w ramach omawianej audycji

specjalistyczne;j.

Audycja specjalistyczna Ksigzkoholiczka prowadzona przez Karoling
Kope¢ jest poswiecona ksigzkom i filmom. Zawiera wywiady z pisarzami,
takimi jak Katarzyna Bester, oraz odgrywa wazng role w promocji i analizie
literatury oraz kinematografii. Poprzez swoje interdyscyplinarne podejscie
program ten przyczynia sie do rozwijania $wiadomosci kulturowej i literac-
kiej, prezentujgc réznorodne aspekty zwigzane z twdrczoscig literacka oraz
adaptacjami filmowymi na jej podstawie.

Analiza treéci prezentowanych w audycji ukazuje jej istotne znaczenie
w promowaniu czytelnictwa oraz propagowaniu wartosci literackich wsrod
stuchaczy. Poprzez prezentacje rozméw z pisarzami program umozliwia
zglebianie motywacji i inspiracji zwigzanych z ich twérczoscia, co przy-
czynia si¢ do lepszego zrozumienia proceséw tworczych oraz kontekstu
powstawania dziet literackich.

Ponadto audycja skupia si¢ na prezentacji adaptacji filmowych, ktére
powstaly na podstawie ksiazek, co pozwala na glebsze zrozumienie proceséw

transmedialnych oraz relacji miedzy literaturg a kinematografig. Program
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ten odgrywa istotna role w kreowaniu §wiadomosci kulturowej i artystycz-
nej, a takze wzbogacaniu doswiadczen czytelniczych i kinowych stuchaczy

poprzez wszechstronne podejscie do analizy tresci literackich i filmowych.

Audycja specjalistyczna o tematyce technologicznej i informatycznej
o nazwie Pseudonim Feniks jest prowadzona przez studenta informatyki
na Uniwersytecie Rzeszowskim, Bartlomieja Babicza. Stanowi ona istotny
element w obszarze upowszechniania wiedzy z zakresu nowoczesnych
technologii i informatyki. Przez systematyczne prezentowanie aktualnych
tematow z branzy IT, program dostarcza stuchaczom doglebnej analizy oraz
informacji na temat nowych osiagnie¢ w dziedzinie technologii, innowacyj-
nych rozwigzan informatycznych oraz zréznicowanych aspektow cyfrowego
$wiata. Dzieki zapraszaniu wybitnych specjalistow oraz praktykéw z réznych
obszaréw technologii i informatyki do udzialu w audycji Pseudonim Feniks
przyczynia si¢ ona do promocji postepu technologicznego oraz ulatwia
zrozumienie zlozonych zagadnien zwigzanych z obszarem rewolucji cyfro-
wej. Dzialania podejmowane w ramach audycji sprzyjaja upowszechnianiu
najnowszych trendéw w dziedzinie technologii oraz wspieraja rozwoj wiedzy
technicznej szerokiego grona stuchaczy, w tym zaréwno studentéw, jak
i profesjonalistow z branzy IT.

Ponadto poprzez regularng analize tematéw zwigzanych z bezpieczen-
stwem cyfrowym, innowacyjnymi rozwigzaniami aplikacyjnymi oraz per-
spektywami rozwoju branzy audycja ta odgrywa istotng role w kreowaniu
$wiadomosci spofecznej na temat kluczowych kwestii zwigzanych z technologia
i informatykg. Dostarczane przez nig treéci przyczyniaja sie do zwiekszenia
$wiadomosci o roli technologii w dzisiejszym $wiecie oraz promujg rozwéj

kompetencji cyfrowych wérdd spoleczenstwa.

Nie zmieniaj stacji z NZS UR to audycja specjalistyczna prowadzona przez
studentke dziennikarstwa i komunikacji spolecznej, Zuzanne Jarosz. Audycja
zajmuje sie szeroko pojetymi kwestiami dotyczacymi zycia studenckiego,
sprawami zwigzanymi z organizacja w kotach naukowych oraz aktualnymi
problemami spotecznymi i akademickimi. Program ten pelni wazng funkcje
w utatwianiu komunikacji pomiedzy wladzami uczelni a studentami, stano-
wigc platforme do dyskusji i prezentacji opinii na temat kluczowych kwestii

dotyczacych zycia studenckiego na terenie Uniwersytetu Rzeszowskiego.
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Przez systematyczne podejmowanie tematow zwigzanych z dzialalnoscig
organizacji studenckich oraz ich wptywem na rozwoéj akademicki audycja
ta przyczynia si¢ do ksztaltowania §wiadomosci spotecznej oraz angazowa-
nia studentéw w sprawy dotyczace ich wlasnego srodowiska akademickiego.
Regularne goscinne wystepy lideréw kot naukowych oraz przedstawicieli
wiadz uczelni sprzyjajg aktywnej interakcji miedzy stuchaczami a przedsta-
wicielami spolecznosci akademickiej, umozliwiajac wymiane pogladéw oraz
prezentacje réznorodnych perspektyw na omawiane zagadnienia.

Dodatkowo, analizujac tematyke poruszang w ramach audycji Nie zmie-
niaj stacji z NZS UR, mozna dostrzec jej istotng role w promowaniu party-
cypacji spolecznej oraz aktywizacji studentéw w dzialalnoéci akademickiej
i spofecznej. Dzigki podejmowanym tematom zwigzanym z problematyka
edukacyjna, kulturalng oraz spoleczng audycja ta sprzyja rozwijaniu $wia-
domosci spolecznej oraz rozbudzaniu zainteresowania szerokim spektrum

tematow istotnych dla wspolczesnej spolecznosci studenckiej.

Niestandardowo zatytulowana audycja specjalistyczna Barman czaro-
dziejskich eliksiréw prowadzona przez pracownika UR skupia si¢ na szero-
kim spektrum zagadnien zwigzanych z muzyka, koncertami oraz historig
wokalistow muzycznych. Poprzez swoja tematycznos$¢ program ten petni
istotna role w prezentacji réznorodnych gatunkéw muzycznych, od historii
poszczegolnych artystow po analize ich wptywu na $wiat muzyki.

Analiza treéci prezentowanych w audycji Barman czarodziejskich
eliksiréw ujawnia jej istotne znaczenie w edukowaniu stuchaczy na te-
mat ewolucji réznych gatunkéw muzycznych oraz ukazuje znaczacg roleg
w promocji réznorodnosci muzycznej. W trakcie programu goscie, eks-
perci oraz muzycy prezentuja histori¢ muzyki, szczegdlnie skupiajac si¢
na kluczowych postaciach oraz ich wktadzie w rozwéj muzyki w réznych
epokach i gatunkach.

Dyskusje na temat koncertéw i wydarzen muzycznych prezentuja
z kolei aktualne trendy i zjawiska w dziedzinie wydarzen na zywo, a takze
przyczyniajg si¢ do poszerzenia $wiadomoséci co do réznorodnych formach
artystycznych i wyrazu muzycznego. Audycja wydaje sie takze akcentowa¢
znaczenie historii wokalistéw muzycznych, co pozwala na glebsze zrozu-
mienie ich tworczosci i wptywu na kulture muzyczna.

W kontekscie prezentowanych tresci, audycja Barman czarodziejskich
eliksirow odgrywa istotna role w odkrywaniu tajemnic $wiatowej muzyki,

wydobywajac glebsze znaczenie i kontekst twdrczosci wokalistow, a takze
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wzbogacajac kulturowe doswiadczenia stuchaczy poprzez szerokie spojrzenie

na historie i ewolucje réznych gatunkéw muzycznych.

Na pét gwizdka o sporcie to audycja specjalistyczna, prowadzona przez
Dawida Micata i Marcina Jachyma, ktdéra stanowi znaczacy element w ob-
szarze relacjonowania wydarzen sportowych, przeprowadzania wywiadéw
ze znanymi sportowcami oraz prezentacji najnowszych informacji ze $wiata
sportu. Poprzez swoje zrdznicowane podejécie do tematyki sportowej pelni
istotna role w dostarczaniu wiarygodnych i aktualnych tresci zwigzanych
z réznorodnymi dyscyplinami sportowymi.

Analiza tresci prezentowanych w audycji Na pét gwizdka o sporcie ujawnia
jej kluczowe znaczenie w edukowaniu stuchaczy na temat aktualnych wy-
darzen sportowych, komentowaniu istotnych momentéw w historii sportu
oraz prezentowaniu perspektywy sportowcéw na kwestie zwigzane z ich
dyscyplina. W ramach programu goscie, specjalici oraz aktywni sportow-
cy prezentujg zaréwno analizy meczow i turniejow, jak i refleksje na temat
aspektow psychologicznych, treningowych oraz tajnikéw zawodowego sportu.

Ponadto audycja skupia sie na przeprowadzaniu wywiadéw z czotowymi
postaciami ze §wiata sportu, co pozwala na lepsze poznanie motywacji i hi-
storii sukceséw poszczegdlnych sportowcdw, a takze na glebsze zrozumienie
ich spojrzenia na kwestie zwiazane z ich dyscypling. Na pét gwizdka o sporcie
odgrywa wazna role w propagowaniu kultury fizycznej oraz promowaniu
wartosci zwigzanych ze sportem, przyczyniajac si¢ do zwigkszenia swiadomosci

spolecznej na temat znaczenia aktywnosci fizycznej i zdrowego trybu zycia.

Kolejnym programem specjalistycznym wyrdzniajacym sie duza po-
pularnoscig wsrdéd studentéw Uniwersytetu Rzeszowskiego jest audycja
Kryminalnie. Akta spraw prowadzona przez redaktorke naczelng radia
Feniks.FM Weronike Nauke. Jest to program radiowy o specjalistycznej
tematyce, skupiajacy si¢ na przedstawianiu kryminalnych historii, opowiesci
oraz postaci z mrocznego $wiata. Poprzez swoje tematyczne ujecie audycja
ta odgrywa istotng role w eksplorowaniu réznorodnych aspektéw zwigzanych
z zagadnieniami kryminalnymi, analizujac zaréwno przestepczos¢ klasyczna,
jak i wspolczesne zjawiska z obszaru kryminalistyki.

Analiza audycji Kryminalnie. Akta spraw ujawnia jej znaczgce miejsce
w ksztaltowaniu $wiadomosci spolecznej na temat mechanizméw przestep-

czosci, sposobow dzialania organéw $cigania oraz zagrozen zwiazanych
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z obszarem kryminalnym. Przez opowiadanie kryminalnych historii
oraz prezentowanie sylwetek kryminalistow, program ten angazuje stu-
chaczy w refleksje nad przyczynami oraz skutkami dziatan przestepczych,
co przyczynia sie do poglebienia §wiadomosci spotecznej na temat tego
zlozonego problemu.

Ponadto program ten skupia si¢ na prezentacji bohateréw z mrocznego
$wiata, co umozliwia zrozumienie psychologicznych i spofecznych moty-
wacji zwigzanych z dziatalno$cig przestepcza. Tworzy platforme do ana-
lizy i refleksji nad mechanizmami przestepczosci, co moze przyczynic sie
do zwigkszenia §wiadomo$ci spolecznej oraz promowania dziatan na rzecz

zapobiegania przestepczosci.

Odmienng tematykg wyrdznia sie audycja prowadzona przez Ksenie
Frumosu pt. Konkret z Frumosu. Audycja po$wigcona jest tematyce rozwoju
osobistego, sukcesu zawodowego, pracy oraz ambicji, odgrywa istotna role
w prezentowaniu tresci zwigzanych z rozwojem jednostki oraz osigganiem
sukcesu w roznych sferach zycia. Poprzez swoje tematyczne ujecie program
ten przyczynia si¢ do propagowania warto$ci zwigzanych z samodosko-
naleniem oraz motywuje stuchaczy do aktywnego dazenia do osiggania
wyznaczonych celow.

Analiza tresci prezentowanych w ramach audycji Konkret z Frumosu
ujawnia jej istotne miejsce w ksztaltowaniu §$wiadomosci spolecznej na temat
znaczenia pracy nad soba, rozwoju umiejetnosci migkkich oraz budowania
skutecznych strategii osiggania sukcesu. Poprzez prezentacje praktycznych
porad oraz inspirujgcych historii zwiazanych z rozwojem osobistym i sukce-
sem zawodowym, program ten motywuje stuchaczy do aktywnego dzialania
oraz podejmowania wyzwan na drodze do wlasnego rozwoju.

Ponadto Konkret z Frumosu skupia si¢ na prezentacji inspirujacych hi-
storii 0s6b odnoszacych sukcesy w réznych dziedzinach zycia, co umozliwia
zrozumienie kluczowych czynnikéw determinujacych osigganie sukcesu oraz
motywacji do dazenia do wyznaczonych celéw. Audycja ta odgrywa istotna
role w propagowaniu wartoéci zwigzanych z samorealizacjg i rozwojem oso-
bistym, co przyczynia si¢ do zwigkszenia $wiadomosci spotecznej na temat
znaczenia indywidualnego rozwoju w dzisiejszym $wiecie.

Kolejng audycja zajmujaca sie tematyka psychologii jest Audycja psycholo-
giczna. Stanowi ona istotny element w obszarze propagowania wiedzy z zakresu

psychologii oraz promowania zdrowia psychicznego. Przez systematyczne
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podejmowanie tematéw zwigzanych z psychologicznymi aspektami zycia
codziennego program ten petni kluczowa role w edukowaniu stuchaczy
na temat réznorodnych zagadnien zwiazanych z psychika czlowieka oraz
jej wptywem na codzienne funkcjonowanie.

Analiza tresci prezentowanych w ramach Audycji psychologicznej ujaw-
nia jej istotne znaczenie w rozwijaniu $wiadomosci spotecznej na temat
znaczenia zdrowia psychicznego oraz w propagowaniu réznorodnych
strategii radzenia sobie ze stresem i problemami emocjonalnymi. Poprzez
prezentacje praktycznych porad dotyczacych psychologicznych aspektow
zycia oraz metod radzenia sobie z trudnosciami program ten umozliwia
zrozumienie gltebszych mechanizméw rzadzacych ludzka psychika oraz
sposobow pielegnowania zdrowia psychicznego.

Ponadto audycja skupia si¢ na prezentacji aktualnych badan oraz osiagnie¢
w dziedzinie psychologii, co przyczynia si¢ do zwigkszenia $wiadomosci
spolecznej na temat rozwoju tej dziedziny oraz jej znaczenia dla dobrostanu
jednostki i spoleczenstwa. Program ten odgrywa istotng role w propago-
waniu wartosci zwigzanych ze zdrowiem psychicznym oraz wzbogacaniu
doswiadczen stuchaczy poprzez lepsze zrozumienie proceséw emocjonalnych

i behawioralnych zwigzanych z ludzka psychika.

Let’s talk about jest kolejna ciekawa audycja specjalistyczng radia
Feniks.FM prowadzong przez dwie studentki Dominike Klimek i Sylwie
Dziame. Audycja ta skupia si¢ na nauczaniu jezyka angielskiego oraz
prezentacji ciekawostek zwigzanych z tym jezykiem. Pelni ona istotng
role w promowaniu edukacji jezykowej oraz kulturowej. Poprzez swoje
tematyczne ujecie program ten przyczynia sie do rozwijania umiejetnosci
jezykowych stuchaczy oraz poszerzania ich wiedzy o réznorodne aspekty
jezyka angielskiego.

Analiza tresci prezentowanych w audycji o jezyku angielskim ujawnia jej
kluczowe znaczenie w ulatwianiu nauki jezyka oraz wzbogacaniu kompe-
tencji jezykowych stuchaczy. Poprzez prezentacje praktycznych wskazéwek
dotyczacych nauki gramatyki, sfownictwa oraz poprawnej wymowy pro-
gram ten umozliwia skuteczne rozwijanie umiejetnoéci komunikacyjnych
w jezyku angielskim.

Ponadto audycja skupia si¢ na prezentacji ciekawostek zwigzanych z histo-
rig, kulturg oraz zréznicowanym uzyciem jezyka angielskiego, co umozliwia
lepsze zrozumienie kontekstu kulturowego i spolecznego zwigzanego z tym

jezykiem. Program ten odgrywa istotng role w propagowaniu znaczenia
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nauki jezykéw obcych oraz wzbogacaniu doswiadczen kulturowych stucha-
czy poprzez szerokie spojrzenie na réznorodnos¢ jezykows i lingwistyczng

w kontekscie jezyka angielskiego.

Audycje specjalistyczne akademickiego radia Feniks.FM maja na celu
przedstawienie konkretnych pasji i upodoban redaktordw, jak rowniez nie-
sienie pomocy, porad dla stuchaczy. Poprzez ciekawg i r6znorodng tematyke
audycje przyciagaja bardzo szerokie grono odbiorcow. W ciagu ostatnich
kilku lat rozglosnia zdolata zbudowac silng spoteczno$¢, ktdra regularnie
stucha i uczestniczy w tych programach.

Dzigki profesjonalizmowi prowadzacych i zespotu redakcyjnego audycje
te nie tylko dostarczaja rozrywki, ale rowniez edukujg i inspiruja. Wielu
artystow, naukowcow i ekspertow mialo okazje podzieli¢ sie swoja wiedzg
i pasja w audycjach radia Uniwersytetu Rzeszowskiego, co pozwolito stucha-
czom zaglebic¢ si¢ w rozne dziedziny i odkry¢ nowe obszary zainteresowan.
Dzigki tym cechom radio Feniks.FM stalo si¢ miejscem spotkan wielu oséb
o podobnych zainteresowaniach, ktére dziela si¢ swoimi spostrzezeniami
i opiniami.

Radio stale dazy do poszerzenia swojej aktualnej oferty programowej,
angazuje w swoja dzialalno$¢ nowe talenty, regularnie organizuje konkursy,
wywiady, wydarzenia specjalne, co sprawia, Ze uczestnictwo stuchaczy w tej
rozglo$ni jest pelne emocji i niespodzianek.

Audycje specjalistyczne tej rozglo$ni zabieraja stuchaczy w fascynujaca
podréz do $wiata muzyki, nauki, kultury i wielu innych dziedzin, ktére
oczekujg na odkrycie przy pomocy Feniks.FM. W ramach analizy audycji
specjalistycznych radia Uniwersytetu Rzeszowskiego mozna zauwazyc, ze stacja
skutecznie angazuje swoja widownie poprzez réznorodnos¢ tematéw, formaty
programéw i zaangazowanie prowadzacych. Przez dostarczanie wysokiej
jakosci tresci radio akademickie spetnia role nie tylko informacyjna, ale
i edukacyjng czy inspirujaca. Audycje specjalistyczne stajg sie przestrzenia,
w ktorej stuchacze moga poglebia¢ zainteresowania, poszerza¢ horyzonty
i rozwija¢ swoje kompetencje.

Programy w Feniks.FM stanowia platforme dla réznych grup docelowych.

Zaréwno studenci, ktérzy chca poglebiaé swojg wiedze w danej dziedzinie,
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jak i szeroka publiczno$¢ zainteresowana tematami specjalistycznymi moga
znalez¢ warto$ciowe tresci w ramach tej akademickiej rozglosni.
Podsumowujac, nalezy wskaza¢, ze analiza audycji specjalistycznych
w rozglosni akademickiej Feniks.FM pozwala doceni¢ znaczenie mediow
akademickich w promocji wiedzy specjalistycznej i inspiracji dla stuchaczy.
Omawiane radio udowadnia, ze akademicka rozglosnia pelni istotng role
w spolecznosci, dostarczajac tresci wysokiej jakosci i inspirujac do pogte-
biania wiedzy w réznych dziedzinach. Kontynuowanie takiego podejscia
i rozwijanie audycji specjalistycznych moze przynie$¢ dtugoterminowe
korzysci dla radia Feniks.FM oraz dla szerokiego grona stuchaczy, ktérzy

szukaja wartosciowych i niebanalnych treéci radiowych.
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Sexualisation in the Media on the Example
of Selected Versions of Programme “Naked Attraction”

ABSTRAKT

Przemiany technologiczne, w tym pojawianie sie sztucznej inteligencji, jak tez nowych
medidw, stato sie przyczynkiem do wielu zmian w mediach okreslanych jako tradycyjne.
Chcac nadazy¢ za wspotczesnym widzem oraz jego wymaganiami, producenci telewizyjni
nieustannie poszukuja nowych form przekazu. Niektére z nich wzbudzajg duze kontrower-
sje, zwigzane z kwestiami etycznymi lub moralnymi. Programem, ktéry przez Angele Smith
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ola mediéw oraz prezentowanych w nich treéci jest obecnie przed-

miotem intensywnych eksploracji i rozwazan badaczy. Przemiany

technologiczne, w tym pojawianie sie sztucznej inteligencji, jak tez
nowych mediéw, stalo sie przyczynkiem do wielu zmian w mediach okre-
$lanych jako tradycyjne. Chcac nadazy¢ za wspdtczesnym widzem oraz
jego wymaganiami (ktére opisuje m.in. Hill, 2019), producenci telewizyjni
takze poszukujg nowych form przekazu. Niektdre z nich wzbudzajg duze
kontrowersje, zwigzane z kwestiami etycznymi lub moralnymi. Programenm,
ktéry przez Angele Smith zostal okreslony jako ,ostatnie tabu w telewizji
gtéwnego nurtu” jest show Magia nagosci.

Pierwszy odcinek polskiej wersji programu Magia nagosci pierwotnie
mial zosta¢ wyemitowany 14 maja 2021 roku w Zoom TV. Premiera show,
ktorego uczestnicy wystepuja przed kamerami nago, zostala wstrzyma-
na w maju 2021 roku. Decyzja wladz stacji spowodowana byla pigcioma
skargami, ktére wplynely do Krajowej Rady Radiofonii i Telewizji. Cztery
z nich dotyczyly odcinkéw zagranicznych edycji programu, ktére réwniez
byty emitowane w tej stacji. Jedna ze skarg, przygotowana przez Fundacje
Mamy i Taty, odnosila si¢ natomiast do planowanej polskiej edycji show.
Wspominana organizacja, o czym informowata rzeczniczka KRRiT, miata
wskazywac, ze program ,,moze mie¢ negatywny wplyw na psychike widzow”
(Meller, 2021). Mimo kontrowersji, 5 wrze$nia 2021 roku wyemitowano
pierwszy odcinek polskiej wersji programu. Obecnie - po zrealizowaniu
trzech sezondéw — wladze stacji zapowiedzialy, ze nie bedg kontynuowac
kolejnych polskich edycji show (Niedbalski, 2023). Celem programu jest
wybor przez uczestnikow partnera na randke jedynie na podstawie budowy
jego ciafa i fizycznej atrakcyjnosci. Show zostanie szerzej scharakteryzowane
w dalszej czesci tekstu.

Celem badania, podczas ktérego przeprowadzono jako$ciows i ilosciowa
analize treéci, byto sprawdzenie, w jaki sposéb w wybranych narodowych
edycjach show Magia nagosci ukazywana i opisywana jest nagos¢. Zbadano
oraz poréwnano odcinki programu emitowane w réznych krajach: Polsce,
Wielkiej Brytanii, Danii oraz Finlandii. Ustalono, co charakteryzuje osoby
biorgce udzial w programie, w jaki sposéb oni i prowadzace show wypowia-
daja si¢ na temat seksualno$ci i nagosci, a takze jak swoj udzial w programie
(w warstwie deklaratywnej) traktuja jego uczestnicy. Postawilam trzy hipotezy

badawcze, ktére brzmia nastepujaco:
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1. Pomiedzy poszczegdlnymi edycjami show nie wystapily réznice
strukturalne, ale znaczaco réznit si¢ jezyk, ktorym uczestnicy pro-
gramu mowili o nagosci.

2. Program, w kazdym z panistw, miat charakter inkluzywny - tj. pojawity
sie w nim osoby o rdznej charakterystyce dotyczgcej m.in. orientacji
seksualnej, budowy ciata, wieku, koloru skéry oraz narodowosci.

3. Uczestnicy traktowali udzial w programie (w warstwie deklaratywne;j)

jako forme rozrywki i poszukiwania przelotnej znajomosci.

Cho¢ termin ,,seksualizacja” moze by¢ definiowany na wiele sposobow,
to liczni autorzy przywoluja definicje sformutowang przez Amerykanskie
Towarzystwo Psychologiczne. W dokumencie tej organizacji pojecie to opi-
sano w opozycji do zdrowej seksualnosci oraz wskazano cztery sytuacje,
w ktérych wystepuje: ,,warto$¢ osoby wynika tylko z jej atrakcyjnosci
seksualnej lub zachowania do tego stopnia, ze wyklucza inne cechy; osoba
jest dopasowywana do normy, wedlug ktérej atrakcyjnosc fizyczna (wasko
zdefiniowana) oznacza bycie seksownym; osoba jest uprzedmiotowiona
pod wzgledem seksualnym, czyli staje sie dla innych raczej przedmiotem
seksualnego wykorzystania niz osobg zdolng do podejmowania niezaleznych
dziatan i decyzji; seksualno$¢ jest narzucona osobie w niewtasciwy sposéb”
(Zurbriggen i in., 2007, s. 1).

Watek seksualizacji w mediach w obszerny sposéb podjat juz w 2002 roku
Brian McNair, ktéry wskazal na takie pojecia, jak ,kultura obnazania” oraz
»demokratyzacja pozadania”. Pierwsze z nich badacz opisal jako ,, medialng
dostepnos¢ seksu, nagoéci na pokaz i ekshibicjonizmu” (McNair, 2004, s. 5).
Drugie natomiast okreslil jako ,,rozwdj kultury seksualnej w mniejszym stop-
niu poddanej kontroli, silnie skomercjalizowanej i bardziej pluralistycznej”.
Zjawisko to byto mozliwe dzigki rewolucji srodkéw komunikacji (McNair,
2004, s. 30). McNair zauwazal takze, ze rynek produktéw seksualnych caty
czas sie rozrasta, a ,seks nie tylko si¢ sprzedaje, ale takze sprzedaje inne
produkty rynkowe” (McNair, 2004, s. 17). Cytowany przez McNaira Bryan
Appleyard juz w 1998 roku stwierdzal, ze 6wczesna rewolucja seksualna
sprowadzita seks ,,do poziomu jeszcze jednego produktu wystawionego dla

konsumenta na sklepowej ladzie” (za: McNair, 2004, s. 20).
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W debate na temat seksualizacji szeroko wlaczyla sie rowniez Feona
Attwood, ktora zauwazala, ze ,termin ten zostal uzyty do wskazania, jak
seks stal sie widoczny we wspoétczesnej kulturze, jak zajeci jestesmy warto-
$ciami i praktykami seksualnymi, jak pojawily sie nowe formy do$wiadczen
seksualnych i jak wzrdst dostep do seksualnej reprezentacji, ze sama kultura
stala si¢ zsekusalizowana” (Attwood, 2018, s. 86). Naukowczyni podkreslata
takze, ze zagadnienie seksualizacji w debacie publicznej jest czesto spro-
wadzane jedynie do dyskusji na temat wlasciwych zachowan seksualnych
mtodych ludzi, dzieci, a w szczegdlnosci dziewczat. Jednoczesnie, wobec
medialnego przekonania o negatywnym wplywie tego zjawiska na miodziez,
Attwood wskazywala na fakt, ze wyrazanych przez media i politykdéw obaw
nie potwierdzajg dane statystyczne - zaznaczata m.in., ze spadta liczba cigz
u nastolatek, a mlode dziewczeta pdzniej przechodzg inicjacje seksualng.
W zwiazku z tym badaczka wskazywala, ze ,,wiele twierdzen wysuwanych
w tej debacie (...) jest poparte normatywnymi pogladami na seks, media
i mlodziez” (Attwood, 2018, s. 106). Dodatkowo — w 2018 roku - przedstawita
réwniez kolejny, nowy sposob rozumienia terminu ,,seksualizacja” - jako
»Opisywania sposobdw, Ze seks stat si¢ szczegolnie widoczny — onscene -
w kulturach zachodnich” (Attwood, 2018, s. 106).

W szeroki sposob tematyke medialnej seksualizacji podjety takze Maddy
Coy, Maria Garner oraz Rosalinda Gill. Coy zwrdcita uwage na pojecie tzw.
kontekstu sprzyjajacego, o ktérym pisala nastepujaco: ,,oznacza budowanie
fundamentéw, ktdre sa niezbedne do tego, aby przemoc byla mozliwa; wpty-
wanie na postawy i oczekiwania oraz normalizacje pewnych praktyk. Nie
chodzi o to, aby twierdzi¢, ze istnieje zwigzek przyczynowy miedzy seksualng
kulturg popularng a VAWG [violence against women and girls — przemoc
wobec kobiet i dziewczat - A.K.]: mezczyzni, ktdrzy dopuszczajg sie przemocy,
dokonuja wyboru, aby to zrobi¢. Jednak odrzucanie mozliwych zwigzkow
miedzy przedstawianiem kobiecych cial jako towaréw o charakterze seksual-
nym a praktykami plci, w ktérych mezczyzni seksualnie gwalcg ciata kobiet,
jest intelektualnie wymijajace” (Coy, 2014, s. 4). Badaczka zastanawiata si¢
réwniez nad tym, w jaki sposob reprezentacje plciowe w mediach wplywaja
na spoteczne rozumienie tego, co oznacza bycie ,mezczyzng” lub ,kobietg”
(Coy, 2013). Wraz z Garner zauwazala tez, ze w dyskusji publicznej, w tym
akademickiej, czesciej wspomina sie o szkodliwych skutkach seksualizacji
dla dzieci, a nie dla ogdtu spoleczenstwa (w ocenie badaczek wigze sig¢
z to m.in. z kontrowersyjnoscia dyskusji dot. réwnosci plci) (Coy i Garner,
2012). Gill samg seksualizacje zdefiniowala natomiast jako ,,niezwykle roz-

przestrzenianie si¢ dyskursow o seksie i seksualno$ci we wszystkich formach
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medialnych” (Gill, 2007, s. 151). Podkreslata réwniez, Ze to media s zarazem

»Najwazniejszym miejscem seksualizacji, jak i gléwnym miejscem dyskusji o niej
ijej krytyki” (Gill, 2012, s. 738). Przywolane autorki, omawiajac w licznych
tekstach zagadnienie seksualizacji kultury popularnej (w tym programoéw
telewizyjnych), wskazywaly na sile oddziatywania mediéw i ich przekazéw
na odbiorcéw. Role mediéw w dyskusji o seksualnosci oraz seksualizacji
podkreglata takze wspominana juz Attwood. Badaczka, rozwijajac mysl
Michela Foucaulta, ktéry wskazat konfesjonat jako miejsce nowoczesnej
dyskusji o seksie, zauwazyla, ze obecnie ,,spowiedz” odbywa sie juz nie
w kodciele, ale w mediach (np. w programach typu talk show). Dodawala
takze, ze jednym ze skutkdéw zmediatyzowania dyskusji o seksualnosci jest
powstanie nowej grupy ,sekspertéow”, ktoérzy — bedac fachowcami od me-
diow - stali sie jednoczesnie ,,zrédlem naszej wiedzy seksualnej, doradcami
w naszych dylematach seksualnych i architektami naszego seksualnego stylu
zycia” (Attwood, 2009, s. 15).

Jako najlepiej zbadang i opisang teori¢ wptywu mediéw na odbiorcéw
Denis McQuail wskazal teorie kultywacji, ktorej autorem jest George Gerbner
(McQuail, 2007, s. 486). Zesp6t pod kierownictwem tego badacza postawit
hipoteze, ze ,ogladanie telewizji prowadzi do stopniowego przejmowania
pogladow dotyczacych natury §wiata spotecznego, odpowiadajacych ste-
reotypowemu, wypaczonemu i selektywnemu obrazowi rzeczywisto$ci”
(McQuail, 2007, s. 486). Kultywacja jest rodzajem procesu, ktory zachodzi
stopniowo i w ktérym telewizja dostarcza widzom ,,norm zachowan i po-
gladéw na temat réznych sytuacji w prawdziwym zyciu” (McQuail, 2007,
s. 486). Gerbner, ktéry w swoich badaniach odwotywal si¢ m.in. do kwestii
przemocy, wskazywal, ze dlugotrwale ogladanie takich postaw powoduje,
iz odbiorcy zaczynaja postrzegac §wiat jako nieprzyjazny i przerazajacy
(Koztowska, 2006, s. 169).

Réwniez James Lull zaznaczal, ze telewizyjny obraz $wiata oddzialuje
na odbiorcow: , Telewizja ma nieporéwnywalng zdolno$¢ odstaniania,
udramatycznienia i popularyzowania kulturalnych kawatkéw i fragmentow

informacji. (...) Te kawatki i fragmenty stajg si¢ nastepnie ideologiczng walutg
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w spolecznej wymianie. Ludzie mndstwo rozmawiajg o tym, co czytaja,
ogladaja i stysza w mediach i internecie” (za: Piontek, 2003, s. 158). Hanna
Hamer zauwazata natomiast, ze media wywieraja na swoich odbiorcow
normatywny wplyw spoleczny, ktérego przykladem sg réznego typu mody
i dziwactwa. W wybranych sytuacjach moze by¢ on niebezpieczny - np. gdy
media promujg skrajnie szczuple sylwetki jako jedyny akceptowalny spolecznie
typ figury (Hamer, 2005, s. 65). Maja Antosik podkreslata takze, ze podczas
ogladania telewizji jej odbiorcy ulegaja jednemu z rodzajéw wplywu spo-
tecznego - wplywowi §rodkéw masowego przekazu (Antosik, 2014, s. 39-40).

Za Liesbet von Zoonen wskaza¢ mozna, ze wérdd cech konstytuujacych
kulture popularng, do ktorej zaliczy¢ nalezy np. programy telewizyjne,
wyrézni¢ mozna cechy strukturalne oraz ideologiczne. Dodatkowo, w od-
niesieniu do komunikowania politycznego, badaczka wskazywala, ze tresci
prezentowane w formatach rozrywkowych (np. serialach) moga wplywaé
na sposdb postrzegania polityki, a nawet na zachowania polityczne (za: Piontek,
2011, s. 101-111). Analogicznie, nalezy postawi¢ pytanie, w jaki sposob tresci
dotyczace seksualno$ci, ktore pojawiaja sie¢ w formatach rozrywkowych,
obrazuja te sfere zycia.

W kontekscie seksualizacji medidw, za Coy i Garner (Coy, 2014; Coy
i Garner, 2012), podkresli¢ raz jeszcze mozna, ze zsekusalizowana kultura
popularna moze tworzy¢ tzw. kontekst sprzyjajacy dla rozkwitu postaw
seksistowskich oraz VAWG. Media, z uwagi na wszechobecno$¢ w nich
niektoérych zachowan, mogg je normalizowa¢. Dodatkowo - jak wskazywata
Gill w 2012 roku - nawet te dziewczeta, ktore potrafily krytycznie analizowaé
przekazy medialne (np. ukazujace wyidealizowane standardy dotyczace
budowy ciata), nie byly w stanie unikna¢ ich negatywnego wptywu i to zle
wplywato na ich samoocene (Gill, 2012, s. 740).

Wobec przywotanych rozwazan teoretycznych niewatpliwie istotne jest
wiec badanie pod katem zjawiska seksualizacji przekazéw wspotczesnej

kultury popularnej, w tym programoéw telewizyjnych.
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Obraz $wiata, ktory jest ukazywany w telewizji, mozna za Katarzyna
Pokorna-Ignatowicz okresli¢ jako uproszczony, schematyczny oraz prezentu-
jacy przekonania, ktére dominujg wsrdd publiczno$ci (Pokorna-Ignatowicz,
2012, s. 60). Co istotne, z uwagi na liczne uproszczenia i swojg schematycz-
nos¢, ukazywany w mediach obraz rzeczywisto$ci moze powielac liczne
stereotypy. Te za$ zdefiniowa¢ mozna jako ,,generalizacje odnoszace si¢
do grupy, w ramach ktérej identyczne charakterystyki zostaja przypisane
wszystkim bez wyjatku jej cztonkom, niezaleznie od rzeczywistych réznic
pomiedzy nimi” (Aronson, Wilson i Akert, 1997, s. 471). Niektore z nich
moga réwniez dotyczy¢ plci lub seksualnosci cztowieka — np. czarnoskérzy
mezczyzni sa w mediach przedstawiani jako drapiezcy (Coy, 2013). Dodatkowo
media moga wzmacniaé heteronormatywne stereotypy dotyczace plci,
poniewaz dziewczeta i kobiety sg w nich przedstawiane jako obiekty poza-
dania seksualnego, a meska seksualno$¢ jest utozsamiana z tzw. podbojem
(Papadopoulos, 2010). Stereotypy zwiazane z seksualno$cig opisywata tez
Alicia Denby, ktdra analizowata relacje damsko-meskie w programie Love
Island. Wskazala ona m.in. na stereotyp ,,szalonej kobiety”, ktéry wiazal sie
z postrzeganiem, majacej — czesto uzasadnione — podejrzenia wobec partnera,
kobiety jako nadmiernie emocjonalnej, histerycznej i niestabilnej. Badaczka
stwierdzala réwniez, ze w programie wystepuje podwojny standard seksualny
(Denby, 2021). Takze seksuolog Andrzej Gryzewski wskazywat w 2020 roku
na wystepowanie, powigzanych z narodowoscia, lokalnych mitéw na temat
seksualno$ci - w jego ocenie w Polsce kobiety maja duza sktonnos¢ do fan-
tazjowania o mitycznym, cudzoziemskim kochanku, zwlaszcza Wtochu lub
Hiszpanie (Gryzewski, 2020).

W zwiazku z tym, ze podczas badania analizowalam cztery wersje naro-
dowe programu Magia nagosci emitowane w Polsce, Danii, Finlandii oraz
Wielkiej Brytanii, nalezy wskaza¢ na mozliwos¢ wystgpienia odmiennosci
pomiedzy kreowanym w nich obrazem nagosci i seksualnosci, wynikajacych
z roznic kulturowych. Dotyczy¢ moga one rowniez stosunku do praktyk
seksualnych - m.in. w rozleglym badaniu z 2009 roku wykazano, ze Polacy
czynnosci seksualne podejmujg czesciej niz Brytyjczycy (Wylie, 2009, s. 44).
Natomiast w raporcie z 2022 roku przygotowanym przez serwis Pornhub
wskazano, ze najwiecej filméw pornograficznych w tym serwisie ogladaja
Amerykanie. Wielka Brytania oraz Polska znalazly si¢ kolejno na drugim

oraz dwunastym miejscu w rankingu (The 2022 Year in Review, 2022).
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Ponadto przy dokonywaniu analizy komparatystycznej réznych narodo-
wych wersji danego programu uwage warto zwroci¢ takze uwage na kulture
i system medialny danego panstwa oraz na fakt, na jakim kanale program jest
emitowany. Jak juz wspominano — w Polsce Magia nagosci emitowana byla
na kanale ZOOM TV - jest to wedlug jego wlascicieli ,,ogélnopolski kanat
telewizyjny, ktoérego oferte programowsa charakteryzuja stowa: HUMOR,
SKANDAL, TAJEMNICA. To telewizja pelna wrazen, dobrego humoru,
inspirujacych historii i sensacyjnych opowiesci” (O nas, 2023). Dla poréwna-
nia w Wielkiej Brytanii program jest emitowany na kanale Channel 4, ktéry
jest jednym z najchetniej ogladanych na brytyjskim rynku i ma status ,,pu-
blicznej korporacji non-profit”, ale jednoczesnie jest w caloéci finansowany
z dzialalnosci komercyjnej (Frequently Asked Question, 2023). Rola telewizji
i jej rozumienie, zadania nadawcéw publicznych (w tym postrzeganie ich
misji), a takze sposob zarzadzania wybranymi mediami moga réwniez zostac
wskazane jako czynniki, ktére moga réznicowac sposéb konstruowania wy-
branych programéw telewizyjnych. Podobnie interesujaca moglaby okazaé
sie lektura tzw. biblii formatu, czyli - jak opisuje m.in. Lukasz Flak - pilnie
strzezonych wytycznych kierowanych do kupujacych dany format telewizyjny
stacji, w ktérych wskazane sa m.in. sposéb organizacji programu, narracja
w nim prowadzona lub uklad studia (Flak, 2020).

Program “Naked Attraction” zostal wyprodukowany w Wielkiej Brytanii.
Jego pierwszy sezon wyemitowano w 2016 roku. W nastepnych latach
pojawily sie zaréwno kolejne odstony oryginalnego programu, jak i jego
zagraniczne edycje — w tym duniska (w 2019 roku), fiiska (w 2020 roku) oraz
polska (w2021 roku). Program emitowany jest rowniez m.in. w Niemczech,
Szwecji, Norwegii i Wtoszech. W kazdym odcinku programu, ktéry ma swoj
ustalony schemat, wystepuje jeden lub dwoje bohateréw poszukujacych
partnera na randke. Wyboru takiej osoby uczestnik dokonuje spo$rdd pieciu
lub szesciu proponowanych mu oséb. Na potrzeby badania, ktdre zostato
scharakteryzowane w dalszej cze$ci tekstu, osoby, ktére dokonywaty wybo-
ru partnera, okreslitam mianem ,,0s6b decyzyjnych”. Natomiast pozostali

uczestnicy programu zostali okresleni mianem ,,0s6b niedecyzyjnych”.
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Na poczatku programu ubrana osoba decyzyjna staje na $rodku studia,
w ktérym umieszczone jest kilka kolorowych kabin. Znajduja si¢ w nich
nadzy uczestnicy show, ktérych ciata sg eksponowane kawalek po kawat-
ku - najpierw odkrywane sg dolne partie ich cial (wlacznie z genitaliami),
a nastepnie gorne. Osoba decyzyjna, po kazdej prezentacji, odrzuca jednego
z uczestnikéw. Gdy pozostanie tylko dwoje z nich, to réwniez uczestnik,
do ktérego nalezy wybor, pojawia si¢ w studiu nago. W efekcie jedyna ubrang
osobg pozostaje prowadzaca program.

Po dokonaniu ostatecznego wyboru i wskazaniu przez osobe decyzyjna,
z kim chce uda¢ si¢ na randke - dochodzi do spotkania. Jego fragment jest
ukazany w odcinku. Nastepnie losy uczestnikéw programu zostaja podsu-
mowane. W przypadku polskiej, dunskiej i brytyjskiej wersji spotykaja si¢
oni w studiu i zasiadaja na wspolnej kanapie. Natomiast w finskiej wersji
show efekty spotkania uczestnikéw podsumowuje lektor.

Program, wedlug jego twoércéw, ma sprecyzowane cele, ktére okresli¢
mozna mianem swoistej ,,misji”. W kazdej z analizowanych wersji narodowych
programu na wstepie odcinka prowadzaca opowiada o tym, ze wspdlczesnie
bardzo trudno jest znalez¢ milos¢. Jako przyczyny takiego stanu wskazuje
m.in., ze ludzie poszukujg partneréw w internecie, gdzie wiele zdje¢ jest prze-
rabianych i nie przedstawiaja one prawdziwego wygladu zainteresowanych
0s6b. Program ma by¢ wiec forma odpowiedzi na ten problem. Twoércy nadaja
show réwniez pozory naukowosci — traktuja go jako forme eksperymentu
naukowego, a jego tre§¢ ubarwiana jest réznego rodzaju statystykami oraz
ciekawostkami. W przypadku tych pierwszych czesto brakuje wskazania
zrédet, z ktorych dane zostaly pozyskane.

Na przyktad brytyjska wersja show rozpoczyna si¢ nastepujacymi stowa-
mi: ,Szukamy milosci, ale maca nam w glowie upiekszone profile randkowe.
Proponujemy podazy¢ za instynktem. (...) Czy wybodr ze wzgledu na urode
pomoze znalez¢ milo§¢?”. Podobnie polska wersja programu rozpoczyna sie
swoistym motto, ktore wyglasza jego prowadzaca: ,,Kto z was byt ostatnio
na udanej randce? W mediach spotecznosciowych krolujg filtry i naktadki
ukrywajace prawde. A gdyby pozby¢ sie tej calej fikeji? Nikogo i niczego nie
udawac? W tym programie odkrywamy randki na nowo. Pozwalamy dziata¢
zmystom. Wybieramy, bedac nadzy. Co nas kreci? (...) Randka od konca”.

Program dotychczas doczekat sie dwdch analiz naukowych. Pierwsza
w 2019 roku przeprowadzita Angela Smith. Na tamach ,,Cultural Studies”
badaczka analizowata brytyjska wersje show. Wskazata, ze program moze
szokowa¢ nagoscia, ale jego przekaz jest fagodzony poprzez uzycie jezyka,

ktdry okreslita jako ,,pozytywng uprzejmos¢” — uczestnicy sg w nim bowiem
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bardzo rzadko krytykowani, a ich wyglad jest zazwyczaj oceniany pozytywnie.
Jezyk oraz postawe prowadzacej, ktora skupiala si¢ na podkresdlaniu atrak-
cyjnosci bohateréw show, Smith okresla jako ,,konserwatywne”. Wskazuje

réwniez, ze program niejako ma na celu ,,powrét do podstaw” randkowania,
poniewaz juz na wstepie — zgodnie ze stowami prowadzacej — odrzucone

zostaje poszukiwanie milosci dzigki mediom spolecznosciowym lub aplika-
cjom randkowym. Uczestnicy wracaja wiec w pewien sposéb do tradycyjne;j

formy wyboru partnera — widzg go na zywo. Dodatkowo, jak juz wskazano,
show jest mocno zréznicowane pod wzgledem orientacji seksualnej — uka-
zywane s3 w nim rézne formy seksualnosci (np. homoseksualna, biseksualna

lub panseksualna), przy czym wszystkie sg ,,akceptowane w ten sam sposadb,
bez wy$miewania i wstydu” (Smith, 2019, s. 715). Smith posuneta si¢ nawet
do stwierdzenia, Ze o ile program ,,oferuje jawny pokaz nagiego, ludzkiego

ciala”, o tyle z powodu swojego formatu oraz stosowanego w nim jezyka jest
on ,,oderotyzowany” (Smith, 2019, s. 716).

Badanie zwigzane z programem przeprowadzili rdwniez Justin Matthews
i Angelique Nairn, ktérzy podjeli si¢ sprawdzenia, jakie sa postawy
Nowozelandczykéw wobec omawianego show. Ustalili oni, ze ,komentarze
Nowozelandczykdw cieszyly, wspieraly i pozytywnie odnosity si¢ do programu
(...) Wiekszos¢ komentujacych program nie byla zaniepokojona nagoscia.
Zamiast tego uznali, ze jest to od$wiezajace, zwlaszcza ze program oferowal
prawdziwych ludzi, z ktérymi mozna bylo si¢ utozsamia¢, i potwierdzat
samos$wiadomos¢ wielu komentujacych” (Matthews i Nairn, 2020, s. 60).
Badacze wskazali rowniez na fakt, Ze program byl przez media oraz jego
ogladajacych chwalony za ukazywanie 0séb o réznej orientacji seksualnej,
budowie ciata, plci oraz o zréznicowanym pochodzeniu etnicznym (Matthews
i Nairn, 2020, s. 49).

Podkresli¢ warto rowniez, ze wszystkie obecnie emitowane edycje show
prowadzone sg przez kobiety. W mojej ocenie, takie decyzje castingowe
produkcji moga wiazac si¢ ze stereotypowym postrzeganiem roli kobiet
i mezczyzn - tych pierwszych jako delikatniejszych, mniej wulgarnych
i podchodzacych do seksu w sposéb bardziej wywazony. Wybor kobiet
jako prowadzacych, obok wczes$niej wspominanych wprowadzen do show
i podawanych ciekawostek ,,naukowych”, moze wiec by¢ kolejng forma ,,zta-
godzenia” tresci programu i proba nadania mu misyjnosci oraz charakteru

eksperymentu naukowego.
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Zdecydowalam si¢ poréwnac polska, dunska, finskg oraz brytyjska od-
stone programu Magia nagosci. Wybrano te wersje show, ktorych odcinki
emitowane byly wiosng 2022 roku w telewizji ZOOM TV lub byly dostepne
w serwisach streamingowych Player lub Filmbox.

W zwiazku z tym, iz w serwisie Filmbox dostepne byto jedynie osiem
odcinkéw finiskiej wersji show, w badaniu przeanalizowano po osiem odcin-
koéw finskiej i dunskiej odstony programu oraz po cztery odcinki programéw
w wersji polskiej i brytyjskiej. Dobor takiej liczby epizodéw wynikat z ich
konstrukcji — w wersji finskiej i dunskiej programu w jednym odcinku show
udzial bierze tylko jedna osoba decyzyjna, a w wersji polskiej i brytyjskiej
prezentowane sa dwie osoby decyzyjne. Odcinki wersji dunskiej, brytyjskiej
i polskiej dobrano w sposéb losowy.

Nalezy podkresli¢, ze cho¢ dobrana proba jest relatywnie mata, to po-
zwolila ona na wyciagniecie konstruktywnych wnioskéw i potwierdzenie
prawdziwosci hipotez sformulowanych na potrzeby badania. Analiza tacz-
nie 24 odcinkéw programu to zarazem badanie 32 randek z wersji polskiej,
dunskiej, finskiej i brytyjskiej, a takze scharakteryzowanie facznie 32 os6b
decyzyjnych i 160 oséb niedecyzyjnych. W przypadku polskiej, dunskiej
i finskiej wersji programu osoby decyzyjne dokonywaly wyboru sposrod
pieciu 0s6b niedecyzyjnych, a w przypadku brytyjskiej wersji kandydatow
do wyboru bylo szesciu. Dodatkowo, w przypadku wersji finskiej, charak-
terystyce poddano jednak tylko cztery osoby niedecyzyjne w kazdym z od-
cinkéw, poniewaz pierwszy z odrzuconych uczestnikéw (ktérego odrzucono
po zaprezentowaniu sylwetek bohateréw show jedynie do pasa) nie byt
prezentowany widzom. Nalezy réwniez zaznaczy¢, ze program jest bardzo
schematyczny, wiec tym zasadniejsze jest wyciaganie ogélnych wnioskéw,
mimo relatywnie niewielkiej proby badawczej.

Celem przeprowadzonego badania, co podkreslono juz we wstepie, bylo
sprawdzenie, w jaki sposob w wybranych edycjach show ukazywana i opisy-
wana jest nago$¢. Sformulowano trzy hipotezy badawcze, ktore wymieniono
we wstepie do tekstu.

Zastosowatam dwie metody badawcze: ilosciowg oraz jako$ciows analize
zawarto$ci mediow. W pierwszym przypadku analiza zostala przeprowa-
dzona w oparciu o skonstruowany na potrzeby badania klucz kategoryza-
cyjny. Pozwolil on na scharakteryzowanie zaréwno oséb decyzyjnych, jak

i niedecyzyjnych bioracych udziat w analizowanych odcinkach programu.
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Klucz kategoryzacyjny skiadat sie z dwdch czeéci: pierwsza z nich odniesiono
do wszystkich uczestnikoéw programu, druga - jedynie do oséb decyzyjnych.
W pierwszej czesci narzedzia kodowano takie informacje, jak: imie, wiek, ptec
oraz kolor skory uczestnika, a takze ustalano, czy jest osoba z niepetnospraw-
no$ciami (lub cierpigca na jaka$ chorobe), oraz odnotowywano widoczne
cechy szczegélne uczestnika (np. liczne tatuaze i kolczyki). W drugiej czesci
klucza odnotowywano natomiast deklarowang orientacje seksualng osoby
decyzyjnej oraz wykonywany przez nig zawdd (ewentualnie kodowano in-
formacje o wyjatkowym hobby, ktore byly przestawiane wraz z informacjami
o wykonywanym zawodzie). W sposdb ilosciowy przeanalizowano réwniez
wypowiedzi odrzuconych uczestnikéw programu - zastosowane w tym
przypadku kategorie przedstawiono w dalszej czgsci artykutu.

Analiza jakosciowa pozwolila na poszerzenie spektrum badania, wskaza-
nie na szczegdélne momenty programu oraz umozliwila scharakteryzowanie
jezyka prowadzacych program i ich uczestnikéw. Zwrécono takze szczegolng
uwage na sposob prowadzenia show przez ich gospodynie i sposob, w jaki

traktowaly one uczestnikéw programu.

Pierwszym kryterium, ktére wyrézniono w badaniu, byl wiek uczestnikoéw,
ktérzy pojawili sie w analizowanych epizodach. Ustalono, ze w kazdej z wersji
show wystapily osoby z réznych grup wiekowych. Mimo iz w przypadku wersji
polskiej, duniskiej i brytyjskiej najwieksza liczba uczestnikéw plasowata si¢
w przedziale wiekowym 18-30 lat, to w kazdej z odslon programu wystapity
takze osoby w przedziale wiekowym 51-60 lat. W analizowanych odcinkach
wersji polskiej i brytyjskiej pojawili si¢ réwniez uczestnicy powyzej 60. roku
zycia. Szczegotowe dane zaprezentowano na rysunku 1.

Co istotne, gdy w programie pojawiali si¢ uczestnicy zaawansowani wiekiem,
bylo to podkreslane oraz chwalone przez prowadzace show. Na przyktad, gdy
w wersji polskiej pojawila si¢ 55-letnia Iwona, to prowadzaca podkreélata,
ze kobieta jest ,dojrzala”, a uczestniczka moéwita o sobie: ,Wiek to sg tylko
liczby. (...) Mam bardzo duzo energii i zapatu do zycia” (Polska, sezon 1, od-
cinek 1). W wersji duniskiej 52-letnia kobieta byla przedstawiana jako osoba
z dojrzalym podejsciem do nagosci, a prowadzaca show dopytywata ja o to, jak

wyglada randkowanie po 50. roku Zycia (Dania, sezon 3, odcinek 3).
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Rysunek 1. Wiek uczestnikéw programu Magia nagosci.
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Zrédlo: opracowanie wlasne.

Drugim analizowanym kryterium byta orientacja seksualna uczestnikéw.
W przypadku tego czynnika pod uwage wzieto jedynie osoby decyzyjne,
poniewaz tylko ci bohaterowie programu w jednoznaczny sposéb okre-
$lali swoja seksualnosé. W tym przypadku zastosowano podziat na osoby
o orientacji heteroseksualnej i nieheteroseksualnej (w drugim przypadku
zastosowano takie okreslenie, poniewaz wsrdd uczestnikéw wystapily osoby,
ktére deklarowaly, ze jeszcze nie okreslity w pelni swojej seksualnosci lub tez
sg biseksualne, ale poprzez zte doswiadczenia np. z mezczyznami obecnie
szukajg partnera wérod kobiet). Analiza wykazala, ze w badanych odcin-
kach w przypadku wersji dunskiej pojawily sie jedynie osoby deklarujace
orientacje heteroseksualng. Natomiast w przypadku pozostatych trzech
wersji show odnotowano pojawienie sie w odcinkach 0séb o innej orientacji
seksualnej niz heteroseksualna - bylo to trzech uczestnikéw w przypadku
wersji brytyjskiej oraz po jednym uczestniku w wersjach polskiej i finskie;.

Podczas badania odnotowano réwniez, jaki zawod (jedli uczestnik byt
osobg czynng zawodowo) zadeklarowaly osoby decyzyjne. W wersji dunskiej
w analizowanych odcinkach wystgpili: murarz, opiekunka oséb z niepet-
nosprawnosciami, operator ds. proceséw w przedsigbiorstwie, nauczycielka
plywania, kowal oraz modelka erotyczna/studentka ekonomii. W wersji fin-
skiej byli to: studentka chemii, kucharz, edukator ds. uzaleznien, pracownica
sektora opieki (bedaca réwniez modelka), kierowca oraz magazynier. W wersji
polskiej odnotowano: fotomodelke, artyste, dyrektora ds. IT i HR (bedacego
réwnoczes$nie pasjonatem mody i muzykiem), studentke pielegniarstwa,
przedsigbiorczynie (bedaca pasjonatka BDSM, ktéra planuje wydaé autobio-
grafie z watkiem erotycznym), tarociste (bedacego jednoczesnie astrologiem
i statysta filmowym), trenera personalnego/dietetyka (bedacego zarazem

utytulowanym kulturysta) oraz kasjerke. W wersji brytyjskiej pojawili sie:



Seksualizacja w mediach na przyktadzie wybranych odston programu Magia nagosci

producentka muzyczna, projektantka bielizny/masazystka, kosmetyczka,
tatuatorka, muzyk, studentka szkoly artystycznej oraz instalator jacuzzi.

Dodatkowo podczas krétkich materiatéw wideo, ktore prezentowaty
sylwetki oséb decyzyjnych, podkreslano motywacje, ktére doprowadzity
uczestnikéw do udziatu w programie. Wérdd najczestszych podawanych
przez uczestnikdw powoddéw odnotowaé mozna: che¢ znalezienia partnera
i stworzenia z nim stalego zwigzku lub che¢ przezycia przygody. Poszukiwanie
statego partnera deklarowata m.in. uczestniczka polskiej edycji programu:

,Od zawsze marzylam o zalozeniu rodziny i chciatabym to zrobi¢ jak naj-
szybciej. Dlatego szukam kogos, kto chcialby razem ze mna to stworzy¢. (...)
Chciatabym pozna¢ kogos. Wreszcie moze tak na state.” (Polska, sezon 1, odcinek
3) lub uczestnik finskiej wersji show: ,,Chcialbym pozna¢ potéwke, z ktora
moglbym dzieli¢ Zycie i zainteresowania.” (Finlandia, sezon 1, odcinek 2).
Przygody poszukiwala natomiast uczestniczka dunskiej wersji programu,
ktéra moéwita o sobie: ,,Chce by¢ odwazna i zrobié co$, czego jeszcze nie
prébowatam.” (Dania, sezon 3, odcinek 3).

Ponadto osoby, ktére deklarowaly che¢ budowy stalego zwiazku, cze-
sto podkreslaly réwniez, Ze nie potrafig znalez¢ partnera w internecie lub
nie lubig tej formy randkowania. Méwil o tym m.in. 24-letni Dunczyk:

»Randkowanie przeszlo do internetu, a ja nie nadgzam za trendami. Nie
przepadam za elektronika. Nie kreci mnie.” (Dania, sezon 1, odcinek 1).

Uczestnicy deklarowali réwniez, ze program jest dla nich forma ekspery-
mentu, nowym do$wiadczeniem i/lub prezentowali swoj stosunek do nagosci.
Ostatni z powodéw udzialu w programie szczegoélnie podkreslali uczestnicy
finskiej wersji show, wsrdd ktérych znalazly sie takze osoby chcace dzieki
wystepowi w mediach przekaza¢ wartosci, ktore sg dla nich istotne. Jedna
z uczestniczek wskazywala, ze: ,,Jest zwolenniczka tamania tabu nagosci.”
(Finlandia, sezon 1, odcinek 1). Kolejna z 0s6b podkreslata, iz: ,,Postanowita
wzig¢ udzial w programie ze wzgledu na szeroko pojety motyw cielesnosci
oraz swoj radykalny feminizm.” (Finlandia, sezon 1, odcinek 5). Nastepny
z uczestnikow udziat w show traktowat jako forme walki z kompleksami
i dawania ,pozytywnego przykladu” innym. Podczas prezentacji mowit:

»Przez lata miatem problem z akceptacja wlasnego ciala. Nauczylem sie,
ze podejmowanie wyzwan wzmacnia pewnos¢ siebie. To moze by¢ tez spo-
s6b na dawanie dobrego przykladu innym.” (Finlandia, sezon 1, odcinek 3).

Kolejnym czynnikiem, ktéry analizowano podczas badania byta ,,r6z-
norodnos¢ uczestnikéw”. Odnotowano, czy w show pojawily sie osoby
z niepetnosprawnosciami lub chorobami, o réznym kolorze skory, a takze

réznym typie sylwetek i zdobien ciata. W zwigzku z tym ustalono, ze osoby
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z niepelnosprawnosciami lub chorobami pojawity sie w wersji dunskiej
oraz brytyjskiej. W pierwszym przypadku byl to mezczyzna z jednym ja-
drem. W drugim natomiast dwéch mezczyzn z protezami ndg oraz kobieta
cierpigca na chroniczne zmeczenie, ktéra podkreslata, ze poprzez udzial
w show chce znalez¢ partnera, ktory zaakceptuje jej problemy zdrowotne.
Ustalono réwniez, ze osoby o innym kolorze skéry niz ,,bialy” w analizo-
wanych odcinkach pojawity sie jedynie w wersji brytyjskiej — byly to cztery
osoby czarnoskdre. Wskaza¢ nalezy jednak, ze w innych wersjach programu
najprawdopodobniej réwniez wystapily osoby o zréznicowanym pochodze-
niu rasowym, etnicznym oraz narodowym (nie zostalo to jednak okreslone
w sposéb jednoznaczny i wnioskowaé na ten temat mozna jedynie na pod-
stawie wygladu lub wymowy uczestnikow).

Ponadto podczas analizy odcinkdw ustalono, ze w kazdej z badanych
wersji show pojawily si¢ osoby o bardzo réznym typie sylwetek — od oséb
wyjatkowo chudych po takie o obfitych ksztaltach. Rowniez w kazdej z czterech
analizowanych edycji programu wystapili uczestnicy noszacy piercing oraz
majacy tatuaze, réwniez bardzo liczne i znajdujace sie w miejscach intymnych.
Sposéb zdobienia ciata réwniez byt jednym z elementéw omawianych przez
osoby decyzyjne, a takze chwalonych w programie. Na przyklad w polskiej
wersji show chwalono za odwage i odpornos¢ na bol mezczyzne z tatuazem
na penisie. W brytyjskim programie oklaskami nagrodzono natomiast ko-
biete, ktora przyznata, ze nie goli pach. Prowadzace program wielokrotnie
podkreslaty takze, ze uczestnicy biorgcy udzial w programie cechuja sie
roznorodnoscia. Szczegdlnie bylo to zaznaczane przez prowadzacy finska
odstone show.

Podczas analizy jakosciowej pod uwage wzigto réwniez sposéb, w jaki
uczestnicy oraz prowadzace opisywali miejsca intymne oraz odnosili si¢
do o0s6b niedecyzyjnych. Sposdb nazywania miejsc intymnych odnotowa-
no w tabeli 1 - zgromadzono w niej okreslenia, ktére najczesciej pojawity
sie w poszczegdlnych wersjach programu lub byty nietypowe (np. z uwagi
na zastosowane poréwnania). Ich analiza pozwala stwierdzi¢, ze najwiecej
poréwnan oraz okreslen nietypowych, w tym bardzo potocznych i wulgarnych
(oznaczonych w tabeli kolorem z6ttym) pojawilo si¢ w dunskiej oraz brytyj-
skiej wersji programu. Szczegélnie druga z odsfon show charakteryzowata
sie nietypowymi poréwnaniami. W polskiej wersji programu pojawily sie
natomiast liczne okreslenia zastepcze (kolor fioletowy) — przez takie rozu-
miem sytuacje, w ktdrych miejsca intymne sg okre$lane jako ,tam”, ,,te” lub

opisywane per ,,ona”. W wersji finskiej jezyk dotyczacy miejsc intymnych byt
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najmniej barwny, a stosowane okreslenia opisa¢ mozna mianem ,,neutralnych”

(kolor biekitny) — niemalze nie stosowano okreslen potocznych i poréwnan.

Tabela 1. Spos6b nazywania intymnych czesci ciata w programie.

Dania Polska Finlandia Wielka Brytania
tytek, pupa, pupcia, tytek, tyteczek, posladki, tyteczek, brzoskwinka, buteczki,
tylteczek, dupka, posladki, dupcia, tyteczek, pupa bochenki, pupcia;
posladki dupeczka, o posladkach: ,,wybita waliza™,
brzoskwinka ,tadna szpara”
cipka, muszelka, wagina, muszelka, wagina, cipka, wagina, wargi sromowe, cipka,
szpara, wagina, techtaczka szparka, fono muszelka, runo, brzoskwinka, broszka,
brzoskwinka ;

o waginie: ,,plac

zabaw”

fontanna;
o waginie: ,,rozkoszna cebulka”,

furtka”, ,owoc, klejnot zycia™

penis, wacek,
fiutek, cztonek,
siusiak, jadra,jajka;
0 penisie:
Linteresik”,

»klejnoty”, ,,sprzet”

piersi, brodawki,

penis, cztonek, jadra,
jaderka, jajeczka;
o penisie: ,,skarby”,
klejnoty”, ,trzecia
noga”, ,,waz"”;
o jadrach: ,kule

bilardowe™

piersi;

penis, siusiak,

ptaszek, wacek, cztonek, -_

cztonek; pieszezoch, klin, napletek, fujara, cacko,
o penisie: maszt, narzad:
klejnoty”

o penisie: ,,or¢z”, ,,kuban”,
,,puszka pringles”;
o jadrach: ,,skoczne kulki”, ,,granaty”,
LSliweezki”, ,klejnoty™, ,.Sliwy”, ,,bycze

jaja”

sutki;

o piersiach: ,,oczy”

o piersiach: ,,rajskie

piersi, sutki piersi, sutki, cycuszki, cycusie;

o piersiach: ,,spiczaste bufory”

jabtuszka™ ,melony”, ,balony”, ,,arbuzy” ,,dynie”,
,,pagorki”
whosy tonowe; whosy tonowe, owlosienie o owlosieniu: ,krzaczory”, ,,pierze”,
o owlosieniu: gaszcz, wzgorek tonowe;

,»gestwina”

tonowy, wloski;

o owlosieniu:

kudetki”
o owlosieniu:

peten busz”

fryzurka”,
~wykataczki”
,tto do sceny” - ,dzwonki i sznur” — o penisie i jadrach;
— o stosunku — o przyrodzeniu; »zdrowy wor z jajami”
wielkosci penisa |te czedci ciata”t — o penisie i jadrach;
do jader; — o wargach pas startowy” i, terminal”
_ sromowych; — o0 owlosieniu i waginie;
— 0 waginie ofiki miki” ,.kopia i dzwony” — o penisie i jadrach
— o seksie

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Sposéb wypowiadania si¢ o osobach wystepujacych w programie po-
wigzany byl réwniez z rolg prowadzacych show, ktora okresli¢ mozna jako
wspierajaca uczestnikow i dbajacg o ich dobre samopoczucie. We wszystkich
odstonach programu jego prowadzace zadawaly pytania, w taki sposéb,
by osoby decyzyjne skupialy si¢ na pozytywnych aspektach cial oséb
niedecyzyjnych. Dopytywaly wiec o to, kto zwrdcit uwage uczestnika lub
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ktoéra czes¢ ciata danej osoby w najwiekszym stopniu mu si¢ spodobala.
Prowadzace kontrowaty réwniez negatywne wypowiedzi oséb decyzyjnych,
a takze odnosity sie do wypowiedzi 0s6b niedecyzyjnych i réwniez do nich
kierowaly konkretne pytania. W tym przypadku finali$ci programéw byli
dopytywani o to, co podoba im si¢ w ciele drugiego z kandydatéw do wy-
boru i co chcieliby mu ,,ukrasé¢/podebra¢”. Dodatkowo, w finskiej wersji,
w kazdym z analizowanych odcinkéw, prowadzaca pytata finalistéw o ich
samopoczucie oraz odczucia zwiazane z udziatem w programie.

Waznym elementem show, ktéry réwniez wskazuje na réznice pojawiajace
sie w poszczegolnym odstonach programu, sa pytania, na ktére w analizo-
wanych odcinkach odpowiadaty osoby niedecyzyjne (ich odpowiedzi miaty
ulatwi¢ wybierajacym podjecie decyzji, z kim chcg udac si¢ na randke). Ich
tres¢ byta ustalana przez prowadzace lub przez osoby decyzyjne. W wers;ji
dunskiej i finskiej we wszystkich analizowanych odcinkach uczestnikom
zadano to samo pytanie: ,,Co najbardziej, a co najmniej lubisz w swoim ciele?”
(Dania) oraz ,,Co najbardziej lubisz w swoim ciele?” (Finlandia). W przy-
padku drugiej z odston programu najbardziej chwalong przez prowadzaca
program odpowiedzig uczestnika byla ta, w ktdrej ten podkreslal, ze lubi
w swoim ciele wszystko. W przypadku wersji duniskiej, gdy osoba niedecyzyjna
krytykowata ktorys z elementéw swojego ciala, czgsto byt on w odpowiedzi

chwalony przez prowadzaca i osobe decyzyjna.

Rysunek 2. Typy wypowiedzi odrzuconych uczestnikdw programu.
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Polska Dania Finlandia Wielka Brytania
muczestnik nie zatuje, ze odpadt m uczestnik zaluje, Zze odpadt

muczestnik podkresla wage doswiadczenia ® inna wypowiedz
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Pytania o zréznicowanej tresci pojawily sie natomiast w wersji brytyjskiej
i polskiej. W pierwszej z nich uczestnikéw pytano m.in. o to, co lubig w swo-
im ciele, a czego nie; co chcieliby poprawi¢ w swoim wygladzie lub ktory
z mankamentow swojej urody zaakceptowali. Co istotne - mimo iz pytania
miaty rézna tre§¢, wszystkie odnosity sie do fizycznosci uczestnikow. W pol-
skiej wersji programu osoby niedecyzyjne pytane byly natomiast réwniez

o kwestie niepowigzane z fizyczno$cia. Zadawano im pytania dotyczace
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m.in.: hobby, checi zalozenia rodziny lub wychowywania dziecka partnera
z poprzedniej relacji. W zwiazku z tym nalezy podkresli¢, ze w polskiej
wersji programu - jako jedynej z analizowanych - osoby decyzyjne swoich
wyboréw dokonywac¢ mogty réwniez w oparciu o odpowiedzi uczestnikéw,
ktore nie dotyczyly ich stosunku do wlasnej cielesnosci.
Ostatnim z elementéw, ktory wzieto pod uwage podczas analizy, byt
stosunek uczestnikoéw, ktoérzy odpadli z programu, do jego formy oraz
»misji”, ktora wskazuja jego producenci. W tym celu przeanalizowatam
wypowiedzi 0séb, ktére odpadty z programu, i podzielitam je na cztery
kategorie: ,,uczestnik nie zaluje, ze odpadl z programu”; ,,uczestnik zatuje,
ze odpad! z programu”; ,,uczestnik podkresla wage pozytywnego doswiad-
czenia”; ,uczestnik konstruuje inng wypowiedz” (np. odnosi si¢ do sytuacji,
ktéra miata miejsce w programie). Ustalono, Ze o ile w wersjach polskiej,
dunskiej i brytyjskiej pojawily sie wszystkie typy wypowiedzi uczestnikéw,
o tyle w wersji finskiej 23 z 24 osob, ktorych stowa analizowano, skupiaty
sie jedynie na wadze pozytywnego doswiadczenia. Na przyklad uczestnicy
tej wersji programu moéwili: ,Nie martwie sie, ze ominefa mnie randka.
Grunt, ze zdecydowalem si¢ na nowe do$wiadczenie.” (odcinek 1); ,,Ciesze
sie, ze biorgc udzial w programie, przyczyniam sie do rozpowszechniania
cudownej idei - cialopozytywnosci.” (odcinek 2) lub ,,Jestem zadowolona.
Dos$wiadczenie byto niesamowite. Dla mnie najwazniejsze, zeby ludzie byli
zadowoleni, jak wygladaja i mieli odwage by¢ soba (...) az si¢ wzruszylam.”
(odcinek 8). Dokladne, ilosciowe zestawienie wypowiedzi odrzuconych

uczestnikow zaprezentowano na rysunku 2.

Iosciowa i jakosciowa analiza tacznie 24 odcinkéw czterech wersji pro-
gramu Magia nagosci pozwolila na weryfikacje trzech hipotez. Pierwsza
z nich brzmiata: Pomiedzy poszczegdlnymi edycjami show nie wystapity
istotne réznice strukturalne, ale znaczaco réznit si¢ jezyk, ktérym uczestnicy
programu méwili o nagosci, i zostata zweryfikowana pozytywnie. W wersji
polskiej pojawilo si¢ wiele okreslen zastepczych, ktérymi opisywano narzady
intymne. W wersjach brytyjskiej oraz dunskiej pojawily sie liczne okreslenia
potoczne oraz barwne poréwnania. Wersja finska cechowata si¢ natomiast

jezykiem, ktéry okreslono mianem neutralnego oraz ,,oderotyzowanego”.
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Drugi z terminéw zaczerpnetam od Smith, ktéra w taki sposob opisata
brytyjska edycje show w swoich badaniach. Nie odnotowano natomiast
znaczacych réznic w sposobie konstruowania programu.

Druga z postawionych hipotez dotyczyta natomiast inkluzywnosci show
Magia nagosci i réwniez zostata potwierdzona. Wykazano, ze w kazdej z ana-
lizowanych wersji programu pojawialy sie osoby o réznym typie sylwetek oraz
wieku. Ponadto w trzech z czterech analizowanych narodowych wersji show
wystapily osoby o nieheteronormatywnej orientacji seksualnej. Dodatkowo
réznorodnos¢ uczestnikow byta podkreslana w programie jako jego zaleta.

Trzecia z postawionych hipotez odnosila si¢ do stosunku uczestnikow
do programu Magia nagosci i nie zostata w petni potwierdzona. W warstwie
deklaratywnej biorace w show udzial osoby traktowaly swoj wystep nie tylko
jako rozrywke, ale réwniez jako sposdb na poszukiwanie partnera (takze
do stworzenia stalego zwigzku), a takze jako okazj¢ do zyskania nowego
doswiadczenia lub zamanifestowania swojego stosunku do nagosci. Ostatni
z powodow byl szczegdlnie czesto podkreslany przez uczestnikow finskiej
wersji programu.

Podsumowujac, nalezy wskaza¢, ze program Magia nagosci jest przy-
ktadem zjawiska medialnej seksualizacji. Mimo swojej formy jezykowej,
sposobu doboru uczestnikéw, ich motywacji, a takze sposobu prowadzenia
show przez ich gospodynie, wybér partnera na randke zostal sprowadzony
jedynie do wizualnych i seksualnych cech 0séb konkurujacych w programie.
W przyszto$ci nalezatoby jednak postawi¢ pytanie, czy w przypadku anali-
zowanego programu inne jego wartosci (jak inkluzywnos¢) nie przewyzszaja
pozornie btahego i negatywnego w swojej wymowie formatu show. Magia
nagosci oraz prezentowane w niej tresci moga by¢ réwniez przyczynkiem
do dyskusji o przemianach w mediach i tym, jak daleko gotowi sa posuna¢
sie producenci telewizyjni, by tworzy¢ produkty mogace rywalizowac
z powszechnie dostepna w nowych mediach (w tym w internecie) nagoscia,

a nawet pornografig.
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Piractwo gier wideo w Polsce na przestrzeni dekad (lata 80. XX w. — lata 20. XXI w.)

Piractwo cyfrowe to powszechny problem na catlym $wiecie i Polska nie
jest tu wyjatkiem. Wedlug raportu Urzedu Unii Europejskiej ds. Wiasnosci
Intelektualnej nielegalny dostep do kanaléw telewizyjnych stanowi 70% pirac-
twa internetowego w Unii Europejskiej, pirackie kopie filméw - 20%, a mu-
zyki - 10% (Brzezinska, 2022; Rojek, 2022). Z kolei raport firmy Deloitte nie
wyszczegélnia niestety gier wideo, ale daje pewien obraz piractwa w naszym
kraju. Wedlug niego okoto potowa internautéw wieku 15-75 korzysta z nie-
legalnych zrédetl w sieci (Deloitte, 2017, s. 27). W ostatnich latach z powodu
tatwosci dystrybucji nielegalnych Zrédet oraz braku skutecznych metod walki
z piractwem zjawisko to nie maleje i dotyka wszelkich dziedzin wlasnosci
intelektualnej. Ogolnie rzecz biorac, brakuje wiarygodnych danych na temat
samych gier wideo. Bytyby to z resztg dane szacunkowe, gdyz jak w przy-
padku wigkszo$ci nielegalnych dziatalnosci, trudno o doktadne statystyki.

Oczywiscie piractwo komputerowe jest w naszym kraju spenalizowane
przez przepisy prawa i podlega karze. Kwestie te reguluje szczegétowo art.
278 par. 2 k.k., a tzw. pirat podlega¢ moze karze pozbawienia wolnosci
od 3 miesiecy do lat 5. Z kolei na stronach Policji mozna znalez¢ informacije,

ze piractwo komputerowe to:

bezprawne kopiowanie (zwielokrotnienie) lub dystrybucja (rozpo-
wszechnianie) programéw komputerowych podlegajgcej ochronie
prawno-autorskiej. Do piractwa komputerowego moze dochodzi¢
poprzez kopiowanie, pobieranie, wspdétdzielenie (ang. sharing), sprze-
daz lub instalowanie w komputerze prywatnym lub firmowym wiekszej
liczby kopii programu niz zezwala na to licencja (Policja.gov.pl, b.d.,
akapit 1).

Piractwo gier wideo ma konsekwencje dla calej branzy gier, w tym
producentdw, dystrybutoréw i sprzedawcéw detalicznych. Z jednej strony
piractwo gier prowadzi do strat finansowych, co wplywa na inwestycje
w dalszy rozwdj tej galezi rozrywki, z drugiej za$ nielegalne kopiowanie
gier wideo stanowi zagrozenie dla jakosci i bezpieczenstwa tych produktow,
poniewaz pirackie wersje gier moga zawiera¢ wirusy i inne niebezpieczne
oprogramowanie. Yevhen Maliuk (2022, s. 45) w swoim artykule na temat
dystrybucji pirackich tre$ci medialnych przedstawit cztery potencjalne

motywy zwigzane z piractwem gier:



Przemystaw Ciszek
Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach

1) motyw ekonomiczny - zwigzany z przeplywem pieniedzy miedzy
uzytkownikami gier a ich twércami i wydawcami;
2) motyw archiwisty — zwigzany z checig zachowania starszych i zapo-
mnianych gier dla przysztych pokolen;
3) motyw kreatywny - zwigzany z modyfikowaniem gier;
4) motyw aktywisty — zwiazany ze swoista ,walka” toczong przez piratow
z wlascicielami praw autorskich.
Celem artykutu jest przekrojowe przedstawienie polskiej perspektywy
tego zjawiska na przestrzeni ostatnich 40 lat. Mimo diugiej historii brakuje
opracowan dotyczacych sytuacji w Polsce. Niniejszy tekst ma uzupelnic¢

nieco te luke.

System polityczno-gospodarczy panujacy w PRL nie sprzyjal kompute-
ryzacji kraju, ale mimo to wiele 0s6b nabywato 8-bitowe komputery sprowa-
dzane z Zachodu prywatnymi kanatami lub na przyktad przez sklepy sieci
Pewex (Wasiak, 2010, s. 542). Popularne mikrokomputery, bo tak je wtedy
nazywano, to ZX Spectrum, Commodore 64 i Atari 65XE/XL. Wigkszo$¢
uzytkownikéw tych maszyn uzywala je gléwnie do zabawy grami. Jednakze
ceny sprzetu byty bardzo wysokie w korelacji do przecigtnych zarobkow
i trzeba byto na nie wyda¢ nawet kilka przecietnych pensji.

Oficjalny rynek gier wideo w naszym kraju w owym czasie praktycznie nie
istnial, a sprzyjal temu m.in. brak odpowiedniego ustawodawstwa. Piractwo
komputerowe nie bylo tez spolecznie postrzegane jako przestepstwo, ale raczej
jako rodzaj przedsigbiorczoéci. Ludzie, ktérzy kopiowali i sprzedawali gry, byli
zasadniczo powazani i postrzegani jako osoby zaradne. Nowo$ci wydawnicze
byly zazwyczaj pozyskiwane za granica i przesylane do Polski. Przewaznie
gry trafialy tez do naszego kraju z pewnym opéznieniem, a handlowano nimi
nie w sklepach, a na tzw. gietdach komputerowych i kopiowano od znajomych
(Rollauer, b.d., akapit 2). Piraci cz¢sto specjalizowali si¢ w oprogramowaniu
na komputer, ktéry posiadali, i stopniowo rozszerzali swoja oferte. Gieldy
byty stalym elementem krajobrazu w wielu polskich miastach. Odbywaty
sie cyklicznie i gromadzily fanéw komputerdw i gier. Byli to gtéwnie mtodzi
mezczyzni, zafascynowani mozliwo$ciami, jakie dawaty komputery osobiste

(Loading..., 2018). Tworzyli oni tez wlasne pseudoprzedsiebiorstwa:
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Gietda, z niska barierg wejscia na rynek, umozliwiata rozwiniecie
dziatalnosci handlowej przez bardzo mtodych ludzi. Mtodzi handla-
rze tworzyli tez swoje marki: Kicia Software, Robert King Software
Ltd. czy The Great Jarek Software Limited (Wasiak, 2017, s. 542;
Marecki, 2020).

Na owych gietdach mozna bylo zakupi¢ takze komputery 8-bitowe oraz
sprzet dodatkowy, taki jak stacje dyskietek czy magnetofony.

Skala piractwa wynikala tez z prostoty catego procederu. Gry dystry-
buowano gltéwnie na typowych kasetach magnetofonowych, ktére byly
tatwo dostepne. Kopiowano je nawet za pomoca magnetofondw stuzacych
zazwyczaj do stuchania muzyki. Jednym z potentatéw 6wczesnego handlu
kasetami z grami byl Waldemar Czajkowski. Kopiowat on i dystrybuowat
w zachodniej Polsce skladanki gier na Commodore 64 (Ruczko, 2010, akapit 14).
Nagrywanie wielu gier na jednej kasecie byto mozliwe dzigki wprowadzeniu
opcji tzw. turbo, a zakup kilkunastu tytutéw na jednym nosniku byt bardzo
oplacalny dla klienta. Niektorzy piraci szli dalej i zabezpieczali nawet swoje
(pirackie!) kasety przed dalszym kopiowaniem, ale nie byly to zbyt skuteczne
dzialania. Uzdolniona informatycznie konkurencja dawata sobie z tym rade.

W tamtym czasie powstawaly takze pierwsze grupy crackerdw, czyli
0s6b, ktdre zajmowaly sie obchodzeniem zabezpieczen antypirackich gier
i programéw. Z czasem powstala specyficzna subkultura, a kazda taka grupa
tworzyla specjalne graficzno-muzyczne intro odtwarzane przy uruchamianiu
gry. Mialo ono na celu pochwalenie si¢ przed innymi i budowanie swoistej

»legendy” danej grupy (Walleij, 1998). Grupy crackerskie to interesujacy
temat mocno zwigzany z piractwem, jednakze te kwestie nie sa gléwnym

tematem niniejszego artykutu.

Poczatek lat 90. nie zmienil zbyt wiele w kwestii poszanowania praw
autorskich twoércow gier i oprogramowania. W pierwszym numerze miesiecz-
nika o grach ,,Gambler” zamieszczono wywiad z anonimowym hackerem
zajmujacym si¢ ,tamaniem” zabezpieczen antypirackich gier i programéw
uzytkowych (Grabowski, Wiosna, 1993). Mezczyzna ten mial juz wtedy

duze doswiadczenie w tej dziatalnoéci i zajmowat sie tym takze odplatnie.
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Pracowat niekiedy dla prywatnych firm, umozliwiajac im korzystanie z ko-
mercyjnego oprogramowania.

Czynnikami, ktdre przyczynily sie do duzej skali piractwa w Polsce
w omawianej dekadzie, byly m.in.:

« brak dostepnosci: oficjalne dystrybucje gier czesto opdznialy sie

w Polsce lub byly catkowicie niedostepne. To sprawilo, ze pirackie
kopie byly jedynym sposobem na granie w najnowsze gry;

 ceny: importowane gry byly czesto drogie w stosunku do przeci¢tnego

dochodu Polakéw. W efekcie wiele 0s6b decydowalo si¢ na tansze,
nielegalne kopie;

o brak $wiadomosci prawnej: wiele 0s6b nie miato pelnej $wiadomosci

o nielegalno$ci piractwa badz nie traktowalo tego problemu powaznie.

Sytuacje miata zmieni¢ nowelizacja ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych, ktéra weszta w zycie na poczatku 1994 roku (Ustawa o prawie
autorskim, 1994). Usankcjonowata ona prawnie $ciganie piractwa kompu-
terowego. Utrudnilo to dziatalno$¢ bazarowym handlarzom, gdyz policja
mogla organizowa¢ ,,naloty” i konfiskowac¢ ptyty i inne nosniki z pirackimi
tresciami. Nie spowodowalo to jednak znaczacego zmniejszenia skali pro-
cederu, gdyz mimo ryzyka nadal bylo to optacalne dla piratéw.

We wspomnianej dekadzie pojawila si¢ tez na polskim rynku pierwsza
popularna konsola do gier, czyli Pegasus. Ta tajwanska podrébka kon-
soli Famicom od koncernu Nintendo zago$cita w wielu domach, a w raz
z nig pirackie kartridze z grami. Mozna je bylo naby¢ w atrakcyjnej cenie
na targowiskach i bazarach. Poza tym w naszym kraju rozpowszechnily si¢
komputery z rodziny Amiga, ktére byly juz w tym momencie nieco prze-
starzale, ale doskonale wpasowaly si¢ w polski krajobraz, migdzy innymi
dzieki dobremu stosunkowi ceny do mozliwosci. Handel grami na kompu-
tery Amiga byl oparty gléwnie na nielegalnym kopiowaniu i wymianie gier
i programéw miedzy uzytkownikami. Klienci handlarzy mieli mozliwo$¢
wyboru sposrdd szerokiej gamy tytuldéw, w tym zaréwno gier popularnych,
jak i mniej znanych produkcji. W miare uptywu czasu polscy dystrybutorzy
zaczeli importowac oryginalne gry na Amige i sprzedawac je w sklepach
komputerowych. Jednakze z uwagi na to, ze oryginalne gry byty znacznie
drozsze od kopii, a z powodu piractwa wiele 0s6b mialo juz dostep do tych
samych tytuléw, popyt na oryginalne gry byt stosunkowo niski. Miejscem
specjalizujacym si¢ w sprzedazy takich gier byl na przyktad sklep Mapasoft
w Krakowie, ktéry byl popularny wérdéd mtodych ludzi. Przedsiebiorcy za-
uwazyli jednak, Ze piraci, oferujacy duzo tansze kopie gier, kreca sie wokot

sklepu i kuszg klientéw atrakcyjnymi cenami (Rollauer, b.d., akapit 3).
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Piractwo dotykatlo praktycznie kazdej platformy sprzetowej. Gry na dys-
kietkach 3,5 cala przeznaczone na komputery z rodziny Amiga kopiowano
za pomocg popularnego programu X-Copy Professional. Byt on tatwy
w obstudze i miat duzy wktad w rozwéj piractwa nie tylko w naszym kraju.

Jak czytamy we wspominkowym artykule:

Nagrywalnie wystepowaty w réznych postaciach — od stanowisk
na gietdach komputerowych, poprzez firmy wysytkowe nagrywajgce
kasety i dyskietki wg zyczenia, az po prywaciarskie firmy wydajace
w petnym majestacie prawa wtasne ,zestawy gier”, nierzadko z do-

danym w grze wtasnym logo (Adams, 2008).

Stopniowa ewolucja techniczna i spadek cen pociagnely za sobg wymiane
8-bitowych komputeréw oraz Amig na komputery klasy PC oraz konsole
do gier (gléwnie Sony PlayStation). Musial zatem zmieni¢ si¢ asortyment
handlarzy, ktérzy postawili na ptyty CD z grami na PC oraz na PlayStation.
Uruchamianie tzw. kopii zapasowych na konsole PS1 wymagalo niewielkiej
elektronicznej modyfikacji sprzetu. Bylo to jednak powszechne, gdyz orygi-
nalne gry byly drogie. Bardzo droga byta tez sama konsola, zatem jej zakup
nadwyrezal budzet gracza i zachgcal do oszczedzania na grach. Z czasem po-
jawil sie tez nieinwazyjny sposob uruchamiania nielegalnych kopii, tzw. swap
trick. Wymagat jednak posiadania przynajmniej jednej oryginalnej ptyty z gra.

Polskim graczom w sukurs przychodzili piraci ze Wschodu. Powstalo
nawet potoczne pojecie ,,ruskie ttoki”, oznaczajace pirackie kopie, ktére
roznily sie od innych tym, ze byly wydane w niemal profesjonalny sposéb.
Poligrafia dobrej jakosci oraz nadruki na ptytach do$¢ dobrze symulowaty
oryginalne wersje gier. Powiazane s z tym procederem takze polskie wersje
jezykowe tworzone przez osoby zza wschodniej granicy. Nawet dubbing
nagrywany byl przez amatoréw z wyraznym rosyjskim akcentem.

W latach 90. pojawily si¢ pierwsze polskie firmy profesjonalnie tworzace
gry. Byly to gléwnie tytuly na komputery 8-bitowe. Twoércy musieli walczy¢
z piratami, ktérzy rozprowadzali nielegalnie kopie ich gier na gieldach,
a takie kopie byly potem rozpowszechniane w gronie znajomych z bloku
czy osiedla. Obrot pirackimi kopiami gier ulatwily tez domowe nagrywarki
plyt CD. Poczatkowo byly bardzo drogimi urzadzaniami, a czyste plyty
takze nie byly tanie. Wplywalo to na ceng pirackich wersji, gdzie placito
sie zasadniczo za liczbe ptyt, na ktérych byla gra, a nie za rodzaj czy jakos¢
danego tytulu. Z czasem sprzet ten mocno stanial, co wptyneto na rozpo-

wszechnienie kopiowania w gronie znajomych.
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Piractwo gier wideo w Polsce w pierwszych latach nowego tysiaclecia
nie réznito si¢ wiele od poprzedniej dekady. Krolowal handel no$nikami
fizycznymi i wymiana wérdd znajomych. W wywiadzie zamieszczonym
w jednym z numeréw magazynu ,,PSX Extreme” z 2004 roku anonimowy
mezczyzna handlujacy nielegalnymi kopiami na bazarze przyznawatl bez
ogrodek, ze wie, iz grozg mu konsekwencje karne. Nie przejmowal si¢ takze
tym, ze taka dziatalno$¢ wptywa negatywnie na rynek legalnego oprogra-
mowania (Weisner, 2004).

Piractwo konsolowe bylo trudniejsze od pecetowego ze wzgledéw tech-
nicznych, ale i tak znaleziono sposoby na uruchamianie kopii gier. Konsola
PlayStation 2, ktora stata sie rownie popularna jak pierwowzor, takze stala sie
celem piratéw. Proces uruchamiania nieautoryzowanych kopii gier odbywat
sie m.in. w oparciu o specjalne urzadzenia lub modyfikowanie oprogramo-
wania konsoli (Adamczewski, 2022). Proceder byl powszechny i wiele 0s6b
decydowalo si¢ na kupowanie lub $cigganie z internetu pirackich wersji.

Oblicze piractwa gier w Polsce (i nie tylko) zmienil dostep do internetu,
ktory stawal si¢ coraz szybszy i tanszy. Do tej pory kasete, dyskietke czy
plyte z gra nalezalo zdoby¢ poprzez nabycie na gietdzie lub skopiowanie
od znajomego, sie¢ za$ wyeliminowata nosnik fizyczny. Jednym z pierwszych
popularnych sposobdw na pobieranie nieautoryzowanych tresci z internetu
byty programy bazujace na sieciach peer-to-peer (P2P), takie jak Gnutella
czy Kazaa (Redakcja Bullogjob, 2019, akapit 10). Proces polega zazwyczaj
na wspoldzieleniu plikéw przez zwyktych internautéw, bez potrzeby istnie-
nia centralnego serwera hostujacego. Jedna z najstynniejszych ustug tego
typu byl Napster, ktory umozliwial jednak tylko pobieranie plikéw audio
(Sosinsky, 2011, s. 276-277).

Z czasem powstalo wiele programéw, ktére umozliwiaty tatwe wy-
szukiwanie i pobieranie plikéw, w tym gier. eDonkey czy Osiolek to tylko
przyktady aplikacji dla systemu Windows, ktore spedzaly sen z powiek
wydawcom i producentom gier. Jednak takie pobieranie plikow mialo kilka
wad, chociazby wolne tempo i ewentualne wirusy komputerowe znajdujace
sie¢ W oprogramowaniu.

Kolejnym krokiem rozwoju piractwa internetowego bylo rozpowszechnie-
nie si¢ serwisow hostujacych pliki. Strony, takie jak MegaUpload, Filecloud
czy Uploaded, miaty jednak pewne ograniczenia — wielkos¢ jednego pliku
byta zwykle limitowana np. do 100 megabajtéw. Generowato to koniecznoé¢

»ciecia” obrazéw plyt CD/DVD z grami na kilka lub kilkadziesiat czeéci, ktore
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potem mialy osobne linki. Jednakze samodzielne odnalezienie takich linkéw
w sieci bylo niemozliwe dla zainteresowanych uzytkownikéw. Powstaty
zatem fora internetowe, tzw. warezy, ktore dzielily sie na sekcje zawierajace
konkretne rodzaje tresci (gry, filmy, muzyke, ksigzki), a dany tytul stanowil
odrebny temat na forum. Zamieszczano tam nastepnie linki do réznych
serwisow hostingowych. Ogromnym forum tego typu o globalnej skali
bylo Warez-bb. Powstalo w 2006 roku i umozliwialo dostep do milionéw
zasobow cyfrowych réznego typu. Polskim odpowiednikiem bylo forum
Darkwarez, ktére istniato w latach 2006-2018. Bylo czolowym miejscem
tego typu w polskim internecie. O jego skali moze §wiadczy¢ fakt, iz forum
pojawito sie w raporcie Departamentu Stanu USA Investment Climate
Statement - Poland (US Department of State, 2015). Dzialalo na takiej samej
zasadzie jak Warez-bb, ale mozna bylo tam znalez¢ polskie filmy, polskie
wersje jezykowe gier i inne zasoby o lokalnym charakterze.

Od wielu lat innym miejscem, gdzie masowo sg tamane prawa autor-
skie, jest serwis Chomkuj.pl. Ten internetowy dysk jest podobny w teorii
do OneDrive czy Dysku Google. Platforma ta jest jednak tak skonstruowana,
ze uzytkownicy moga fatwo wyszukiwac pliki zamieszczone przez inne
osoby. Sa to gléwnie ksigzki, muzyka, filmy i gry. Serwis byl wielokrotnie
pozywany przez wladcicieli praw autorskich do réznych mediéw. Mimo
to nadal funkcjonuje i pobiera optaty od uzytkownikéw chcacych pobieraé
wieksze pliki (Kusmierek, 2023).

W pierwszej polowie drugiej dekady XXI wieku piractwo gier wideo
nie ma juz sensu przy uzyciu fizycznych nosnikéw. Gry zajmuja zbyt wiele
przestrzeni dyskowej, a szybkie tacza internetowe pozwalajg na sprawne
przysylanie duzych plikéw. Chociaz strony internetowe oferujace pirackie
oprogramowanie byly i nadal s3 nielegalne, wiele z nich dziatato i dziata
w ukryciu, czesto zmieniajgc lokalizacje swoich serwerdw, aby unikna¢ $ci-
gania przez wladze. Szybki research za pomoca wyszukiwarki internetowe;
Google pozwala fatwo znalez¢ strony zawierajgce linki do plikéw na serwi-
sach hostingowych lub torrenty nowszych i starszych gier na komputery czy
konsole. Wystarczy wpisac ,,tytul gry + torrent” i zwrdcone wyniki beda
zawierad strony udostepniajace takie dane. Cze$¢ z podanych stron nie
wezytuje si¢ lub jest blokowana przez programy antywirusowe. Co ciekawe,
wyszukiwarka Google usuwa wiele takich wynikéw na podstawie amery-
kanskiej ustawy Digital Millennium Copyright Act. Dzieje sie to na wniosek
wydawcy danej gry. Nie obowigzuje to w wyszukiwarce DuckDuckGo, ktéra

wys$wietla wszystkie wyniki.
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Jeszcze tatwiejsze jest znalezienie starszych gier na konsole (lata 80.,
90. oraz poczatek XXI w.). Wiele stron udostepnia pliki ROM oraz obrazy
plyt, ktére mozna uruchamiaé na emulatorach. Prawo zezwala na posiadanie
tzw. kopii zapasowych posiadanych gier, ale mozna z duzg doza pewnosci
zalozy¢, ze zdecydowana wiekszo$¢ pobierajacych je 0sob nie posiada ory-

ginalnego egzemplarza danej gry.

Na tle innych panstwa Europy konica XX wieku piractwo w Polsce nie
wyroéznia sie znaczgco. Specyfika krajow bloku wschodniego miata to do siebie,
ze nie szanowano praw autorskich twoércéw gier wideo, ale inne kraje takze
mialy interesujace podejécie. Przykltadowo we Wtoszech istniat niemal ofi-
cjalny rynek pirackich kopii, ktére mozna bylo kupowa¢ w punktach z prasa
i réznych sklepach (Gerli, 2022). Piratowanie bylo takze bardzo aktywne
w Skandynawii, a takze we Francji i Niemczech.

Piractwo oprogramowania i gier w Europie w latach 80.190. XX w. bylo
réznorodne, a podejscie rzadow do tego zjawiska zréznicowane. Kraje, takie
jak Francja i Wielka Brytania, od poczatku lat 80. sprzeciwialy si¢ wszelkim
formom nielegalnego kopiowania gier i oprogramowania. Inne kraje, takie
jak Wlochy, Hiszpania i Portugalia, potrzebowaly wiecej czasu na przyjecie
podobnej postawy.

Piractwo wydawalo si¢ bardziej rozpowszechnione w Europie niz
w Stanach Zjednoczonych prawdopodobnie ze wzgledu na opdznienie
w akceptacji konsol do gier na kontynencie. Europejska mlodziez korzystala
z komputeréw domowych jako preferowanej platformy do gier, co dopro-
wadzito do powstania aktywnej sceny warez. Zalozyciele grup pirackich
czesto byli osobami, ktore probowaly zyskaé reputacje, znajdujac sposoby
na dostep do chronionych gier. Nie chodzifo o pieniadze, ale o rozszerzong
wersje starych metod homecopying. Wsréd najwazniejszych grup pirackich
w Europie byty Paradox, Razor 1911 i Fairlight. Wiele z nich powstato wokoét
komputeréw Commodore 64, a potem Amiga.

Jednym z najbardziej znanych produktéw pirackich, ktére powstaty
w Europie, byly kompilacje grupy Twilight. Byly to zestawy pirackiego
oprogramowania produkowane w Holandii od konca lat 90. do poczatku lat

2000. Na jednym krazku CD uzytkownicy mogli znalez¢ dobrang kompilacje
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oprogramowania i gier, wraz z niektérymi tatkami i modami (Gerli, 2022).
Wydania grupy Twilight zniknety na dobre, gdy szerokopasmowy internet
stal sie powszechnie dostepny, a wiekszo$¢ ludzi byla w stanie bezposred-
nio pobiera¢ pirackg zawartos¢. W 2007 roku seria aresztowan policyjnych
sygnalizowata koniec przedsiewziecia Twilight.

Wedtlug raportu Urzedu Unii Europejskiej ds. Wlasnosci Intelektualnej
(EUIPO) skala piractwa internetowego w UE maleje z roku na rok. Polacy
jako naréd majg w tym wzgledzie szczegélne powody do dumy - jak wynika
z raportu, jesteSmy najmniej sktonni do korzystania z nielegalnych tresci
spos$rod wszystkich obywateli UE. W 2020 roku przecigtny uzytkownik
internetu w UE uzyskiwal dostep do treéci naruszajacych prawa autorskie
5,9 razy w miesigcu. Uzytkownicy z Polski robili to $rednio 3,8 razy w miesigcu.
Poza Polskg ponizej $redniej unijnej uplasowaly sie takze Austria, Finlandia,
Francja, Hiszpania, Holandia, Niemcy, Rumunia, Wtochy i Wielka Brytania
(Fundacja Legalna Kultura, 2022).

Dzi$ piractwo gier wideo nadal stanowi problem, zatem wielu tworcéw
i dystrybutoréw gier wcigz szuka skutecznych metod zwalczania tego
zjawiska. Jednym ze sposobdéw walki z piratami byly réznego rodzaju
zabezpieczenia stosowane przez tworcow gier. Poczatki tego typu dziatan
siegaja lat 80. XX w. Bazowaly na réznych rozwigzaniach, np. gra wyma-
gata wpisania stowa z oryginalnej instrukeji. Niektorzy wydawcy siegali
po bardziej skomplikowane metody, jak specjalne przyrzady dolaczane
do gry, ktére pozwalaly na przyktad na odczytanie haset niezbednych do jej
uruchomienia. Przedmioty te byly nieoptacalne w kopiowaniu przez piratéw
(Whitehead, 2010).

Innym nowszym sposobem przeciwdzialania piractwu jest wprowadze-
nie rozwigzan technologicznych opartych na oprogramowaniu i internecie.
Jedna z takich technologii jest tzw. DRM (Digital Rights Management), czyli
system zarzadzania prawami cyfrowymi. Rozwigzania tego typu utrudniaja
lub wrecz uniemozliwiajg uruchamianie nieautoryzowanych kopii gier.
Stosowane sg rézne metody, do popularnych nalezg Denuvo i SecuROM
(Amritha, Karthik, Sethumadhavan, 2020, s. 1). DRM bywa ucigzliwy takze

dla uczciwych graczy i moze utrudnia¢ uruchamianie gry czy wymaga¢
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stalego dostepu do internetu, mimo Ze gra nie posiada trybow sieciowych
(Todd, 2011, s. 102).

Niejako przy okazji tworcom i wydawcom gier wideo udato sie unikna¢
powszechnego piractwa dzieki konsolom do gier. Przejicie z komputeréow
osobistych na platformy konsolowe, takie jak Sony PlayStation i Microsoft
Xbox, spowolnilo negatywny wplyw piractwa na rozwdéj gier. Aby uruchamia¢
pirackie gry na konsolach, konieczne sg najczesciej modyfikacje sprzetowe,
co powaznie utrudnifo potencjalny rozwdj czarnego rynku pirackich gier
wideo (Depoorter, 2014, s. 33-34).

Jednym z czynnikéw mogacych zmniejszy¢ pobieranie nielegalnych
kopii gier z sieci moze tez by¢ spadek cen czesci gier i utatwienie dostepu
do nich dzigki dystrybucji cyfrowej. Czeste promocje na Steam, GOG, Uplay
i innych platformach cyfrowej sprzedazy gier powalaja na zakup nieco
starszych gier w atrakcyjnej cenie. Niestety gry z segmentu AAA, ktérych
produkcja pochlania niekiedy setki milionéw dolaréw, nie s3 w momencie
premiery tanie. I to wlasnie na ich ochronie najbardziej zalezy wydawcom,
gdyz dla sprzedazy kluczowe sg pierwsze tygodnie obecnoéci nowego tytutu
na rynku. Pewna role odgrywa tez edukacja uzytkownikdow, ktérzy obecnie
maja $wiadomos¢, jak negatywne moga by¢ skutki piractwa.

Réwnolegle prowadzona byta takze dziatalnosé¢ legislacyjna w wielu
krajach, miedzy innymi na szczeblu miedzynarodowym. Wspomniana
wczesniej ustawa Digital Millennium Copyright Act (DMCA) to amery-
kanskie prawo autorskie uchwalone w 1998 roku, ktére wdraza dwa traktaty
Swiatowej Organizacji Wlasnoéci Intelektualnej z 1996 r. Naklada sankcje
na produkcje i rozpowszechnianie technologii, urzadzen lub ustug maja-
cych na celu obejscie srodkéw kontrolujacych dostep do dziet chronionych
prawem. Précz tego DMCA zaostrza kary za naruszenie praw autorskich
w internecie. Z kolei w 1994 roku weszto w zycie Porozumienie w sprawie
handlowych aspektéw praw wlasnoséci intelektualnej (Agreement on Trade-

-Related Aspects of Intellectual Property Rights), ktére zobowigzywato
kraje cztonkowskie do ochrony praw autorskich. W Polsce ustawa o prawie
autorskim byla wielokrotnie modyfikowana, aby dostosowac ja do nowych

realiow cyfrowych.
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Piractwo komputerowe ma wiele twarzy, a gry wideo sg tylko jedna
z nich. Wprowadzenie dostepu do internetu na szeroka skale pod koniec lat
90. XX w. znaczgco przyczynito sie do nasilenia tego problemu. Sie¢ stala sie
fatwym i anonimowym kanalem dystrybucji pirackiego oprogramowania
i gier. Wraz z pojawieniem sie takich technologii, jak peer-to-peer (P2P),
nielegalne oprogramowanie stato si¢ jeszcze latwiejsze do pobrania. Ustugi
P2P pozwalaly uzytkownikom wymienia¢ si¢ plikami bezposrednio miedzy
sobg, co umozliwilo rozproszenie pirackiego oprogramowania na miliony
komputeréw na catym $wiecie. Ta decentralizacja utrudnita $ciganie i elimi-
nacje pirackich zrédet. Uzytkownicy moga obecnie pobra¢ nielegalne kopie
gier i oprogramowania bezposrednio na swoje komputery, nie muszac juz
polega¢ na fizycznych kopiach dostgpnych na bazarach. Piractwo gier wideo
stalo sie zjawiskiem globalnym, nieuznajacym granic panstwowych. W duzej
mierze stracilto tez komercyjny charakter, gdyz osoby chcace zdoby¢ kopie
zazwyczaj nie muszg przekazywac zadnych pieniedzy piratom.

Pomimo coraz bardziej zaawansowanych srodkéw zabezpieczajacych,
ktére tworcy gier i oprogramowania wprowadzali do swoich produktéw,
hackerzy nadal byli w stanie znalez¢ sposoby na ich obejscie. Ta ,,zabawa
w kotka i myszke” miedzy twércami/wydawcami a piratami trwa caly czas.
Ci drudzy ciagle znajduja nowe sposoby na famanie zabezpieczen i udostep-
nianie nielegalnych kopii oprogramowania.

Co ciekawe, nie jest az tak oczywiste, Ze piractwo gier wptywa nega-
tywnie na sprzedaz oryginalnych kopii. W 2014 roku na zlecenie Komisji
Europejskiej powstal raport, ktéry ukazuje, ze srednio 51% wszystkich
dorostych w UE i 72% wszystkich nieletnich w UE nielegalnie pobierato
lub przesylalo strumieniowo tresci. Sposrod szesciu badanych krajow
Polska i Hiszpania majg najwyzsze wskazniki piractwa. Raport sugeruje tez,
ze nielegalna konsumpcja faktycznie przynosi korzysci legalnej sprzedazy,
a obnizenie cen nie wpltynie na wskazniki piractwa (Batchelor, 2017).

Lawrence Lessig (2005, s. 47) przedstawil w swojej ksigzce niejedno-
znaczny obraz piractwa medialnego, ktére miewa tez swoje jasniejsze strony
i przyczynilo si¢ do rozwoju chociazby przemystu filmowego na poczatku
XX wieku. Niektdrzy za$ traktuja piractwo jako swoista forme zachowania
dziedzictwa kulturowego. Ma to sens nie tylko w przypadku wspomnianego
w artykule Abigail De Kosnik upadku cywilizacji technicznej (2019), lecz

takze w sytuacji, gdy gry majag niejasny status prawny i nie sg dostepne
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w oficjalnej sprzedazy. Moze to mie¢ miejsce chociazby wtedy, gdy wydawca
zbankrutowal i nie zostaly przejete prawa autorskie.

Przysztos¢ nieautoryzowanego kopiowania gier bedzie zapewne wyglada¢
podobnie jak w minionej dekadzie — duza skala zjawiska w na komputerach
osobistych oraz sporo mniejsza w przypadku konsol do gier. Z pewnoscia
piraci nie zakoniczg swojej dzialalnos$ci i bedg nadal staraé sie famac zabez-

pieczenia i udostepniaé gry w internecie.
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seudonauka jest kwestig o charakterze kontrowersyjnym, czesto

okreslang jako jedynie teorie spiskowe, nieposiadajace statusu ofi-

cjalnej nauki. Jednak w trakcie pandemii, kiedy wigkszos$¢ populacji
byla poddana kwarantannie, na platformach mediéw spolecznosciowych
zaczely w wigkszym nasileniu szerzy¢ sie tresci zwigzane z paranaukg oraz
pseudonauka, takie jak okultyzm, astrologia czy parapsychologia. Celem
niniejszego artykulu jest ukazanie istoty pseudonauki oraz pokrewnych
jej dziedzin, jak réwniez zbadanie fascynacji nig w mediach spotecznoscio-
wych. W pierwszej czesci artykutu przedstawiam terminologie zwigzang
z pseudonauka, ktdra jest rozumiana jako odwolywanie si¢ do dyscyplin
nieposiadajacych solidnego oparcia naukowego. Dodatkowo odwotuje sie
do historii polowan na czarownice, ktére byty oskarzane o praktyki uzna-
wane w przeszlosci za niemozliwe z naukowego punktu widzenia. Nastepnie,
skupiajac sie na aspektach wspoltczesnych, przedstawiam posta¢ nowoczesnej
czarownicy, ktdéra przyczynita sie do spopularyzowania pojeé zwigzanych
z pseudonauka, a takze wykorzystuje media spotecznosciowe do publikacji
treéci okultystycznych i ezoterycznych.

Poprzez analize i interpretacje istniejacych zrodel oraz obserwacje zjawisk
zachodzacych w cyberprzestrzeni artykul ten ma przyczynic sie do zrozumienia
fenomenu pseudonauki i jej roli w dzisiejszym spoleczenstwie. W dalszej czesci
artykulu zostang przedstawione kluczowe koncepcje dotyczace pseudonauki,
cechy odrdzniajace ja od nauki formalnej oraz wplyw globalnej pandemii
na wzrost zainteresowania tymi tematami w mediach spofecznosciowych.
W szczegolnosci analizowane bedg tresci zwigzane z okultyzmenm, astrologia
i parapsychologia, ktore przyciagaja uwage internautéw w obliczu obecnych
wyzwan i czaséw niepewnosci. Niniejszy artykul stanowi probe wkroczenia
w $wiat pseudonauki i zrozumienia jej znaczenia w kontekscie spotecznym.
Poprzez doglebne badania, analize danych i refleksje nad spotecznymi trendami
mam nadzieje przyczynic si¢ do poszerzenia wiedzy na temat pseudonauki

oraz jej wpltywu na wspolczesng kulture i komunikacje spoleczna.
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Obecnie powszechny dostep do internetu, a w szczegdlnosci aktywnosc,
jaka jest blogowanie, staly sie wspolczesng metoda popularyzacji nauki. Filozof
Zenon E. Roskal twierdzi, zZe ten rodzaj rozpowszechniania nauki staje si¢
sposobem na nagtasnianie tematyki zwigzanej z pseudonaukg (Roskal, 2019,
s. 694). Samo stowo ,,pseudonauka” nie jest terminem naukowym. Opisuje
elementy $wiata, ktore nie zawsze s3 mozliwe do doswiadczenia w formie
namacalnej. Stad tak wiele dziatan dyskredytujacych pseudonauke (Mitcham,
2000, s. 12). Amerykanski matematyk i dziennikarz Martin Gardner twier-
dzit, Ze w naukach przyrodniczych, oprocz fizyki i chemii, nie ma znaczacej
granicy miedzy twierdzeniami pseudouczonych a zalozeniami uczonych
wyprowadzanymi na podstawie doswiadczen (empirii) (Gardner, 1966, s. 131).
Wspomniany wyzej Zenon E. Roskal okresla probe zdefiniowania nauki
oraz pseudonauki jako kwestie ciagle dopracowywana i wcigz nieprzejrzysta
(Roskal, 2019, s. 697). J. Bedford i W. Kensington twierdzg, ze pseudonauka,
jaka byla parapsychologia, znalazla si¢ w centrum zainteresowan na calym
$wiecie (Wojciechowski, 1981, s. 122). Wedtug definicji Encyklopedii PWN
parapsychologia dawniej zwana byta mediumizmem. Jej zwolennicy wyrazaja
przekonanie, ze doswiadczenia przez nich zdobyte sa zwigzane ze specy-
ficznym rodzajem poznania lub przekazywania energii, ktérego nie da sie
wyjasni¢ naukowymi metodami. W stowie ,,parapsychologia” zawarty jest
przedrostek ,,para”, po grecku oznaczajacy podobienstwo do czegos. W tym
przypadku chodzi o dziedzine badan z pogranicza psychologii (Kalisiewicz,
1999, s. 779). Przedrostek ten wystepuje rowniez w pojeciu ,,paranauka”. Jest
ono czesto mylone z pseudonauka i oznacza prawie to samo. Pseudonauka
wedlug profesora Macieja Grabskiego jest obszarem wiedzy lub wierzen,
ktére nie s3 doswiadczalnie weryfikowalne i wigzg si¢ z ignorowaniem nauki.
Natomiast paranauka odnosi si¢ do neutralnych i rzadkich zjawisk paranor-
malnych, niemajacych naukowego wyttumaczenia, jednak sg pewne wyjatki,
kiedy takie zjawisko jest badane i potwierdzone naukowo. Paranauka jest
wyjasnieniem tych elementdw, ktorych nauka nie potrafi jeszcze udowodni¢,
bo w wiekszoséci przypadkow dotyczg one niematerialnej strony czlowieka
(Grabski, 2011, s. 18-19). Stownik jezyka polskiego PWN okre$la paranauke
jako ,dziedzine podobng do dyscypliny naukowej, ale przez naukowcow
nieuwazang za taka, np. astrologia lub numerologia”.

W dziedzinach pseudonaukowych miesci si¢ rowniez okultyzm, ktory jest

kojarzony m.in. z czarownicami i diabtem (Hurd, 1998, s. 407-416). Okultyzm
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jest okreslany jako dziedzina pseudonaukowa, czasem jako ,,nauka tajemna”.
Charakteryzuje go ujecie w kontekscie zjawisk przyrodniczych - alchemia
czy tez astrologia, a takze w odniesieniu do czlowieka, bogéw czy duchow
- kabata, antropozofia, spirytyzm. Zjawiska paranormalne przedstawiane
w ksigzkach okultystycznych stanowia materiat badawczy parapsychologii,
a zwlaszcza psychotroniki (Encyklopedia PWN). Okreslanie astrologii,
alchemii, magii czy okultyzmu jako ,nauk tajemnych” nie jest powigzane
z ukrywaniem tych pseudonauk przed innymi, lecz ze sposobem pozna-
wania tych poje¢ przez cztowieka. Jak wspomina historyk Maciej Stepien,
w X VI wieku zaczeto je nazywa¢ tajemnymi, poniewaz ich adepci poznawali
je z trudem, po omacku (Stepien, 2015, s. 153-154). W latach 50. XX wieku
okultyzm zaczat by¢ traktowany jak synonim slowa ,ezoteryka”. Jednak
wedlug wielu uczonych bylo to nietrafne zestawieniel. Badacze ezoteryki
zachodniej w sposéb typologiczny okreslili okultyzm jako nurt ezoteryki,
ktéry na poczatku XX wieku staral sie zmieni¢ §wiatopoglad ludzi, a takze
probowal wlaczy¢ poglady ezoteryczne do wspodlczesnej kultury (Stepien,
2015, s. 157-158). Obecnie kultura réwniez jest przesigknieta opowiescia-
mi o czarownicach, powigzanymi z okultyzmem i ezoteryka oraz innymi
dziedzinami pseudonauki.

Pseudonauka jest powigzana z czarostwem - trendem spotecznym
z XV1iXVII wieku, kiedy to na obszarze niemal calego zachodniego §wiata
plonety stosy z kobietami i me¢zczyznami oskarzanymi o czary. W kulturze
popularnej najbardziej znanym dzisiaj miejscem takich osagdéw bylo Salem,
miasto w hrabstwie Essex, w stanie Massachusetts w USA (Hoffer, 1997,
s. 1-2). Wedlug Paula Boyera i Stephena Nissenbauma w roku 1692 w tej
miejscowosci oskarzono 141 oséb (Boyer, Nissenbaum, 1974). Natomiast Lyle
Koehler szacuje, ze liczba ta przekroczyta 200 oséb (Koehler 1980). Ponure
czasy Nowej Anglii trwaly od marca do pazdziernika 1692 roku, jednak
ostatnia sprawa sagdowa z tym zwigzana miala miejsce w styczniu 1693 roku.
Wtedy to uniewinniono 49 oséb czekajacych na skazanie za praktykowanie
czardw (Schiff, 2019, s. 390-396). Obecnie w miasteczku Salem znajduje sie
Dom Czarownic, ktéry petni funkcje muzeum, jako miejsce bezposred-
nio powigzane z procesami czarownic w Salem w 1692 roku?. W Europie
»polowania na czarownice” miaty miejsce juz od XII wieku. Owczesna po-
lityka papiezy wzgledem heretykéw doprowadzita do powstania i rozwoju

inkwizycji, a potem proceséw o czary (Baranowski, 2021, s. 9). Praktyki

1 Nietrafne traktowanie okultyzmu i ezoteryki jako synoniméw uznaje
M.B. Stepieni, M. Eliade, W.J. Hanegraaff, A. Posacki.
2 WitchHouse, https://www.thewitchhouse.org/ (31.05.2023).
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te osiggnety apogeum w XV-XVII w. (Baranowski, 2021, s. 10). Przyczynit
si¢ do tego traktat Malleus maleficarum [Mfot na czarownice], wydany
po polsku w Krakowie w 1614 r. (Muh, 2019). Tekst stworzony przez dwoch
inkwizytoréw, dominikaninéw Heinricha Krammera i Jacoba Sprengera,
zostal pierwszy raz wydany drukiem w 1486 r. w Kolonii (Baranowski, 2021,
s. 69). Byl okreslany jako podrecznik dla fowcéw czarownic. Wielu badaczy
uwaza, ze to wlasnie ten katolicki traktat spowodowat tak ogromna liczbe
ofiar polowan na kobiety (Baranowski, 2021, s. 65-79). Wedlug badan licz-
ba kobiet skazanych jako czarownice dochodzita w Europie do 50 tysiecy
(Posacki, 2009, s. 126). W Polsce nawet jeszcze w X VIII wieku plonety stosy
czarownic, a wérdd ludnosci rozpowszechniane byly publikacje o miejscach,
gdzie mozna skutecznie ochroni¢ si¢ przed ztymi sitami (Baranowski, 2021,
s. 74). Praktyki przypisywane czarownicom w tamtych czasach miaty by¢
skutkiem opetania przez diabla czy tez celowym dziataniem na szkode
spotecznosci, w ktorych zyly (Thurston, 2008, s. 158).

Wspolczesne czarownice, a raczej — jak wola o sobie mowic¢ — wiedzmy
(od stowa ,wiedza”), aktywne w mediach spoleczno$ciowych, skupiajg sie
na praktykach zwigzanych z prawem przyciggania, ludzkim polem ener-
getycznym, gdzie istotng role pelnig czakry, a takze propaguja medytacje
i afirmacje (Starhawk, 1997, s. 26-39). GIéwnymi §wigtami nurtéw pogan,
wikarian i czarownic sg Sabaty zawarte w Kole Roku, ktdre opierajg si¢
na zyciu w zgodzie z naturg. Nie sg kojarzone z nieczystymi sitami, jak w la-
tach tzw. polowan na czarownice (Starhawk, 1997, s. 16-25). Wspolczesne
czarownice skupiaja si¢ na magii §wiec, tworzeniu amuletéw czy talizmanoéw.
Najbardziej znanym czarownikiem ery nowoczesnej byl angielski urzednik,
antropolog amator, pisarz i okultysta, Gerald Gardner (1884-1964), gléwny
tworca wicca. Na emeryturze osiadt w New Forest w Wielkiej Brytanii. Poznal
tam grupe osob, ktoéra prowadzita amatorski teatr Rézokrzyzowcéw. To oni
wprowadzili Gardnera w starozytny kult czarostwa, a w 1939 roku zostal
on inicjowany w praktyce3. Inicjacja wiaze sie z dotaczeniem do kowenu,
czyli grupy wyznawcow. Obecnie taka tradycje nadal kultywuje sie w religii
wicca. Jak pisze autorka strony wicca.pl: wicca to ,poganska, magiczna,
inicjacyjna religia misteryjna™. Okreslenie ,,poganska” oznacza, ze nie jest
ona powiazana z wyznaniami chrzescijanskimi, natomiast ,,misteryjna”

- tajemniczy obrzadek, niezrozumiale, tajemnicze, zjawisko; w starozytnosci

3 Enenna, Stynni czarownicy, https://www.wicca.pl/slynni-czarownicy/
(25.05.2023).

4 Enenna, Co to jest wicca?, https://www.wicca.pl/co-to-jest-wicca/
(25.05.2023).
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obrzed ku czci bostwa2. Na rozwdj religii wicca miat tez wptyw inny znany
wspolczednie czarownik Alex Sanders (1926-1988). Dotaczyl on do swojej
praktyki elementy kabaly, a takze mitologii egipskiej, skupiajac si¢ na od-
prawianiu gléwnie magii ceremonialnej (Adams A., Adams M., 2003, s. 38).
Osoby inicjowane przez Gardnera nie byly sktonne do uznania nowosci
dodanych przez Alexa Sandersa, dlatego tez wicca podzielila si¢ na dwa
nurty: gardnerianski i aleksandryjski. Wspotcze$nie zyjaca i nadal aktywna
eklektyczng wiccanka jest Starhawk, czyli Miriam Simos (ur. 1951) - autorka
wielu ksigzek zwigzanych z czarostwem i nurtem wicca, miedzy innymi
Taniec w spirali: Odrodzenie starozytnej religii Wielkiej Bogini (Starhawk,
2016). To miedzy innymi te trzy osoby pasjonujgce si¢ czarostwem na nowo
spopularyzowaly pseudonauke i paranauke poprzez gloszenie religii wicca
(Adams A., Adams M., 2003, s. 36-39). Za czaséw Gardnera i Sandersa nie
bylo internetu, poprzez ktéry mogliby ukazaé §wiatu czarostwo w swojej
tworczosci literackiej. Obecnie idea ta rozprzestrzenia si¢ duzo szybciej,

w szczegolnosci dzigki pojawieniu si¢ mediéw spolecznosciowych.

W marcu 2020 roku premier Mateusz Morawiecki oglosit pierwszy
lockdown, ktéry mial trwac 2 tygodnie, poczawszy od 12 marca 2020 roku.
Zostaly zamkniete m.in. szkoty, przedszkola, ztobki i uczelnie wyzsze®.
Po tym czasie, 25 marca, miejsca zwigzane z edukacja zostaly zobowigzane
do wprowadzenia nauczania zdalnego przez internet (Infor, 2020). Wiele oséb
pracujacych zawodowo w firmach i instytucjach przeszto na prace zdalng
w domu. Szukajac rozrywki podczas kwarantanny, spoteczenstwo zaczeto
interesowad si¢ tym, co pojawialo si¢ w sieci. Mlodzi ludzie zaczeli w tym czasie

pobiera¢ na swoje smartfony najpopularniejsze aplikacje spotecznosciowe,

> Definicja stowa ,,mysteryjna” w: SJP PWN, https://sjp.pwn.pl/slowniki/
misteryjny.html (dostep 25.05.2023).

6 Serwis Rzeczypospolitej Polskiej, Zawieszenie zaje¢ w szkotach,
przedszkolach, zlobkach, 11.03.2020, https://www.gov.pl/web/koronawirus/
zawieszenie-zajec (25.05.2023). Polska Agencja Prasowa, Uniwersytet
Warszawski odwoluje od §rody do 14 kwietnia m.in. zajecia dla
studentéw i doktorantéw, 10.03.2020, https://www.pap.pl/aktualnosci/
news,602290,uniwersytet-warszawski-odwoluje-od-srody-do-14-kwietnia-
min-zajecia-dla (25.05.2023).
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w tym Instagram i TikTok. W pierwszym kwartale 2020 roku osiagnety one
najwieksza liczbe pobran ze sklepéw App Store i Google Play (Majchrzyk,
2020; Ahlgren, 2021). TikTok to ,aplikacja mobilna umozliwiajaca tworzenie
i udostepnianie bardzo krétkich materiatéw wideo™. W 2023 roku zostat
on pobrany przez uzytkownikéw 3 miliardy razy (Woolf, 2023). W aplikacji
TikTok najwiecej obserwujacych ma senegalski performer Khabane ,, Khaby”
Lame. Ma on 161,8 miliona fandéw, ktérzy $ledza jego profil i znajduje sie
na 1. miejscu wedtug rankingu najpopularniejszych tiktokeréw wedtug
portalu Social Blade8. W Polsce najwiekszg popularnoé¢ zdobyli Neffati
Brothers, osiagajac liczbe ponad 1 milion obserwujacych®.

W tematyce pseudonauki i paranauki przoduja tacy tworcy, jak Negatywnie
Optymistyczny (Daniel Pawelski), ktéry zdobyl ponad 321,8 tysiecy obser-
wujacych, a jego filmiki polubiono 20 milionéw razy na TikToku, gdzie
tresci o podobnej tematyce oznacza si¢ hasztagiem #witchtok!0. Negatywnie
Optymistyczny ma réwniez swoj kanal na YouTube, a takze stynie z pro-
wadzenia transmisji na Zywo na platformie Instagram!l. Ma tam ponad
55 tysiecy obserwujacych, lecz liczba ta z dnia na dziei rosniel2. Okresla
on siebie jako tarociste, rytualiste, lightworkera (wystannika $wiatla) i prze-
wodnika po rozwoju duchowym!3. Wigze to z zainteresowaniem dziedzinami
powiazanymi z pseudonaukg i paranauka.

Kolejng osoba powszechnie znana w tej tematyce jest Idzys. Na platformie
TikTok ma ona duzo mniej obserwujacych niz Negatywnie Optymistyczny,
bo 48,3 tysiace, ale jest réwniez bardzo dobrze znana na Instagramie i YouTube,
gdzie jej zasiegi sa rownie duzel4. Popularnoscia cieszy sie réwniez Prima

Materia Alchemist, ktéra prowadzi profil w social mediach na tematy zwigzane

7 Redakgja PR, Tik Tok - co to za aplikacja?, 27.05.2019, https://publicrelations.
pl/tik-tok-co-to-za-aplikacja/ (25.05.2023).

8 Social Blade, TOP 50 MOST FOLLOWED TIKTOK ACCOUNTS, https://
socialblade.com/tiktok/top/50/most-followers (25.05.2023).

9  DDOB, Ranking TikTok, https://ddob.com/ranking/tik_tok (25.05.2023).

10 Aplikacja TikTok, odno$nik do tagu #WitchTok, https://vm.tiktok.com/
ZMevNKarR/ (25.05.2023).

11 Aplikacja TikTok, profil Negatywnie Optymistycznego, https://www.tiktok.
com/@negatywnieoptymistyczny (25.05.2023).

12 Aplikacja Instagram, profil Negatywnie Optymistycznego, https://www.
instagram.com/negatywnieoptymistyczny/?hl=pl (25.05.2023).

13 Aplikacja Instagram, post opublikowany na profilu Negatywnie
Optymistycznego, https://www.instagram.com/p/CPBX9bKp_CD/
(25.05.2023).

14 Aplikacja TikTok, profil Idzys, https://www.tiktok.com/@idzys_ (25.05.2023).
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gtownie z alchemigl®. Jednak to Paranormalia po zalozeniu w 2016 roku
swojego kanatu na YouTube zapoczatkowala zainteresowanie pojeciami
z zakresu paranauki, w szczegdlnosci prezentujac swoja definicje czarostwal®,
Powyzsze osobowosci taczy zainteresowanie i publikowanie materialow
zwigzanych z dziedzinami okreslanymi jako pseudonauka lub paranauka.
Kazdy z tych twoércoéw internetowych ma oproécz konta na TikToku takze
profil na Instagramie, gdzie tematyka czarostwa, alchemii i wrézbiarstwa
jest ukazywana poprzez zdjecia i postyl”. Ich opisy nawigzuja do praktyk
i zainteresowan powigzanych z powyzszymi pojeciami. Popularne staty sie
tak zwane estetyki. Twoércy tworza swdj profil instagramowy w konkretnej
kolorystyce i tematyce. Przykladem tego jest #witchaesthetic, gdzie uzyt-
kownicy Instagrama publikujg wlasne posty powigzane z tematyka magii
i czaréw. Uzywane sg réwniez inne hasztagi, takie jak: #witchesofinstagram,
#alchemia, #okultyzm, #astrologia, okreslajace szczegbélowe zainteresowania
autora postu lub jego tematyke!8. W ten sposob odbiorcom tatwiej znalez¢
tematy powiazane z pseudonauky i paranauka w social mediach. Warto
w tym miejscu wskaza¢, ze na temat #witchtoka i jego dzialan powstat juz
artykul naukowy pod tytutem #WitchTok vs. Putin. Witchcraft Activism
on the Internet in the Context of Russian Invasion of Ukraine opublikowany
w magazynie antropologiczno-spoteczno-kulturowym ,,Maska” wydawa-
nym przez Uniwersytet Jagiellonski (Palonek-Kozdeba, 2022). Odbyla sie
takze Ogdlnopolska Konferencja Naukowa ,,Praktyki magiczne i czarostwo
w kulturach $wiata” zorganizowana przez Koto Naukowe Poréwnawczych
Studiéw Cywilizacji UJ wraz z Kolem Naukowym Studentéw Religioznawstwa
UJ w Krakowiel®. O czarownicach w mediach spotecznosciowych w 2019 roku
napisat ks. Andrzej Zwolinski, okreslajac religie popularyzowane w interne-
cie jako technokultury albo cyberreligie, ktdre zrzeszaja technoczarownice,

technodruidéw i satanistéw (Zwolinski, 2019, s. 181). Odwolal si¢ on takze

15 Linktr.ee z odno$nikami do wszystkich social mediéw Prima Materia
Alchemist, https://linktr.ee/PrimaMateriaAlchemist (25.05.2023).

16 Aplikacja YouTube, kanat tworcy Paranormalia, https://www.youtube.com/c/
Paranormalia (25.05.2023).

17 Aplikacja Instagram, post opublikowany na profilu Paranormalia jako
przykiad do tresci, https://www.instagram.com/p/COf9ZRLnrR0/
(25.20.2023).

18 Aplikacja Instagram, post opublikowany na profilu Prima Materia Alchemist,
w ktérym sg dodane wymienione hasztagi, https://www.instagram.com/p/
CPQS2NVHWC7/ (25.05.2023).

19 Ogoélnopolska Konferencja Naukowa ,,Praktyki magiczne i czarostwo
w kulturach $wiata’, Facebook, https://www.facebook.com/
events/515685429757507 (25.05.2023).
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do stéw Marka Pesce: ,,Przestrzen cybernetyczna i plaszczyzna astralna
okultystéw pokrywaja sie ze soba: obie polegaja na krazeniu informacji (...)”
(Zwoliniski, 2019, s. 181-182).

Innym do$¢ popularnym nurtem powigzanym z czarostwem, a takze
kojarzacym sie gtéwnie z pseudonauka, jest New Age. To gtéwna doktryna
Towarzystwa Teozoficznego zalozonego w 1875 roku przez Helene Pietrowna
Blawatska, Henry’ego Steela Olcotta i Williama Quana Judge’a. Swiatopoglad
Blawatskiej byt pofaczeniem elementéw gnozy oraz nauk ezoterycznych.
Starata sie takze przedstawi¢ wschodnie religie w przystepny sposéb dla
odbiorcéw z Zachodu (Ptaszek, 2015, s. 105). W naukach New Age zawarta
jest mieszanka wielu dziedzin pseudonaukowych, takich jak okultyzm,
astrologia, ezoteryzm, ale takze twierdzenia dotyczace ufo czy tez zwigzane
z parapsychologia i psychotronika. W opracowaniu naukowym pt. New Age.
Encyklopedia Nowej Ery oprocz powyzszych terminéw opisane sg pojecia od-
miennych stanéw $§wiadomo$ci, mediumizmu, spirytualizmu, a takze mozna
znalez¢ nawigzanie do Swigtego Graala (Bockenheim, Bednarek, Jastrzebski,
1996). Na portalu spotecznosciowym Facebook tworzone sg grupy New Age,
nawigzujace do rzekomo istniejacych prastarych supercywilizacji. Gromadza
sie tam ludzie, ktorzy uwazajg, ze w poprzednim zyciu byli mieszkanicami
Atlantydy lub Lemurii20. Pojawiaja sie tam okreglenia ,,Ludzie Indygo” lub
»Gwiezdne Dzieci”, co ma definiowa¢ danego czlowieka jako wyjatkowego,
czesto posiadajacego dodatkowe parapsychologiczne przymioty2l. Oprocz
grup reprezentujacych poglady New Age mozna znalez¢ takze te zalozone
przez twoércodw powigzanych z ezoteryzmem i okultyzmem. Przykladem jest
»Kowen Negatywnie Optymistycznego”. Nie jest to co prawda prawdziwy
kowen czarownic, lecz zwykta grupa, ktdrej celem jest wsparcie osob pasjo-
nujacych sie dziedzinami pokrewnymi pseudonauce?2. Grupa zostala zar-
chiwizowana 27 marca 2022 roku. Inng taka grupa jest ,PARANORMALIA
- Grupa Informacyjna”. Zalozyla ja wspomniana wczesniej wlascicielka
kanatu o tematyce ezoterycznej Paranormalia. Jak pisze, to ,,grupa zrzesza-
jaca widzow kanalu paranormalia”, a na gléwnym zdjeciu grupy przeczytaé

mozna, ze jest to ,magiczna spofecznos¢ czarownikéw, magéw, innowiercow

20 Facebook, grupa o nazwie: ,Gwiezdne Dzieci, Gwiezdni Ludzie Indygo”,
https://www.facebook.com/groups/2465818520360067 (25.05.2023).

21 Piekno Umystu, Ludzie indygo i ich szczegdlne spojrzenie na $wiat, ostatnia
aktualizacja: 22 stycznia 2018 r., https://pieknoumyslu.com/ludzie-indygo-
spojrzenie-na-swiat/ (25.05.2023).

22 Facebook, grupa o nazwie ,,Kowen Negatywnie Optymistycznego’, https://
www.facebook.com/groups/276980273340218 (25.05.2023).
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i innych niezwyktych ludzi”23. Na dzien 25 maja 2023 roku grupa liczy ponad
5,2 tysigca cztonkow. 11 wrzesnia 2021 roku zostala ona zarchiwizowana.
Kolejnym facebookowym miejscem zrzeszajacym ludzi zainteresowanych
pseudonauka jest zalozona 10 lipca 2017 roku grupa o nazwie ,Nauka magii,
zaklecia, systemy magiczne, forum dyskusyjne”. Na Facebooku dziata wiele
grup o podobnej tematyce. Jego uzytkownicy muszg jedynie wpisa¢ w wy-
szukiwarke dostepna na stronie na przyktad stowo ,,magia” lub synonimy
tego stowa, aby do nich trafi¢24. Oprécz grup uzytkownicy Facebooka maja
mozliwo$¢ obserwowania fanpage’ 6w powigzanych z tematyka pseudonau-
kowq i paranaukowa. Jedng z pierwszych stron pojawiajacych si¢ po wpisaniu
stowa ,,magia” w wyszukiwarke Facebooka jest fanpage ,Magia i okultyzm”2>.
Publikuje ona tresci powigzane z okultyzmem, ale takze alchemia i innymi
dziedzinami pseudonaukowymi. Istnienie grup oraz stron na platformie face-

bookowej utatwia komunikacje ludzi pasjonujacych si¢ podobnymi rzeczami.

Badanie, ktérego rezultaty przedstawiono w niniejszym artykule, zostato
przeprowadzone w formie ankiety internetowej, ktdrej celem bylo pozyskanie
informacji o konkretnych social mediach, w ktérych odbiorcy spotkali sie
pierwszy raz z pojeciami z zakresu pseudonauki, oraz okreslenie, jaka grupa
0s6b w czasie trwania pandemii zainteresowala si¢ tymi zagadnieniami.
Gléwnym celem ankiety bylo zbadanie, czy wraz z nastgpieniem pandemii
wzrosto zainteresowanie powyzsza tematyka oraz czy wzrosla liczba godzin
spedzanych przez odbiorcéw w internecie. Podmiotem badawczym byly
osoby nalezace do grup na platformie Facebook zwigzanych z tematyka
oscylujacg wokot paranauki, okultyzmu i pseudonauki. Ankieta zawierajaca
14 pytan zostata przeprowadzona z wykorzystaniem formularza Google
od 30 kwietnia do 4 maja 2020 roku, w tym przedziale czasowym uzyskano

réwne 100 odpowiedzi. Pierwsze pytania dotyczyly wieku i pici odbiorcéw,

23 Facebook, grupa o nazwie ,PARANORMALIA - Grupa Informacyjna’,
https://www.facebook.com/groups/CzarowniceParanormalia/ (25.05.2023).

24 Facebook, wyszukiwanie grup ze stowem ,,magia’, https://www.facebook.com/
search/groups/?q=magia (25.05.2023).

25 Strona facebookowa ,,Magia i okultyzm’, https://www.facebook.com/
magiaiokultyzm/ (25.05.2023).
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kolejne - zainteresowania dziedzinami zwigzanymi z pseudonauka, a takze

popularnoséci tej tematyki w mediach spotecznosciowych.

W badaniu wzielo udzial sto 0séb: 67 kobiet, 20 mezczyzn oraz 13 oséb
utozsamiajacych sie z inng plcig. Ponadto respondentéw podzielono ze wzgle-
du na wiek. Pierwsza grupa wiekowa to osoby majace mniej niz 13 lat, czyli
dzieci, ktére dopiero wchodza w $wiat medidéw spotecznosciowych. Kolejna
grupa wiekowa byly osoby miedzy 13 a 15 rokiem zycia, czyli nastolatkowie
obecni w internecie dluzej niz pierwsza grupa. Nastepna grupa to waskie
grono ankietowanych majacych od 16 do 18 lat, a wiec osoby wchodzace
w doroste zycie, mogace juz w wielu aspektach samodzielnie o nim decydowac.
Przedostatnig grupe tworzyli mtodzi dorosli, czyli osoby, ktére skonczyty lub
wlasnie konczg szkole srednig lub wyzsza (19-25 lat). Osoby te stoja przed
wyborami decydujacymi o ich przyszltym zyciu spolecznym i zawodowym.
Ostatnig grupa spoleczng byli odbiorcy powyzej 25. roku zycia, posiadajacy
juz wigksze doswiadczenie zyciowe. Badanie wykazalo, Ze najwigcej oséb
interesujacych si¢ pseudonaukami znajdowato si¢ w przedziale wiekowym
od 19 do 25 lat. Druga pod wzgledem wielko$ci byta grupa ankietowanych
w wieku od 16 do 18 lat. Ponizszy rysunek przedstawia procentowy udzial

w ankiecie poszczegolnych grup wiekowych.

Rysunek 1. Przedstawienie grup wiekowych bioracych udziat w ankiecie.
@ Mnigj niz 13
@ 1315
@ 16-18
@® 1925
@ Powyzej 25

Zrédlo: opracowanie wlasne

Prawie polowa ankietowanych zainteresowata si¢ tematami zwigzanymi
z pseudonauka kilka lat przed pandemia, w 2018 roku. Natomiast 12 0séb

zaczelo poznawad ten temat podczas pierwszej fali rozprzestrzeniania si¢
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wirusa (od 1 marca do 30 czerwca 2020 1.), 7 0s6b — podczas wakacji (od 1 lipca
do 30 wrzes$nia 2020 1.), a 13 0s6b — w czwartym kwartale 2020 roku i pierw-
szym kwartale 2021 roku (od 1 pazdziernika 2020 r. do 31 marca 2021 r.).

Rysunek 2. Procentowe ukazanie przedziatéw czasowych, w jakich
ankietowani zainteresowali sie tematyka pseudonaukowa.

@ Wezesniej niz 2018 rok

@ W 2018 roku

@ W 2019 roku

@ Przed pandemia (przed marcem 2020
roku)

@ W trakcie pandemii ( od 1 marca 2020
do 30 czerwca 2020)

@ W trakcie pandemii (od 1 lipca 2020 do
30 wrzesnia 2020)

@ W trakcie pandemii ( od 1 pazdziernik..

Zrédlo: opracowanie wlasne

Pseudonauka jest powiazana z wieloma dziedzinami. Ankietowani
zaznaczali w badaniu, o ktére z nich najbardziej poszerzali swoja wiedze.
Do wyboru mieli: parapsychologie, okultyzm, astrologie, ogélnie pojete
czarostwo, alchemie, medycyne niekonwencjonalng, prawo przyciggania,
ludzkie pole energetyczne, percepcje pozazmystowa, modlitwe afirmatywna.
Mogli réwniez dopisa¢ wlasna dziedzine. Zdecydowana wigkszo$¢ odbiorcow,
bo az 79 0s6b, zaznaczylta opcje ogdlnie pojetego czarostwa. Ponizszy rysu-
nek przedstawia procentowy udzial popularnosci poszczegoélnych dziedzin

zwigzanych z pseudonauka wéréd ankietowanych.

Rysunek 3. Procentowe ukazanie zainteresowania poszczegélnymi
dziedzinami pseudonaukii pojeciami oscylujacymi wokot niej.

Parapsychologia

Okultyzm 63 (63%)
Astrologia 62 (62%)
QOgéinie pojgte Czarostwo 79 (79%)

Alchemia

Medycyna niekenwencjonalna
Prawo przyciagania
Ludzkie pole energetyczne
Percepcja pozazmystowa
Mediumizm

Psychokineza

Modlitwa afirmatywna
zielarstwo

Nekromancja tradycyjna
Nazbyt wiele, by wymieniac.
Numerologia, zielarstwo!
Wrozbiarstwo

Kabata

30 (30%)
30 (30%)
51 (51%)
40 (40%)

26 (26%)

21 (21%)

14 (14%)

29 (29%)

Ogdlnie energia, nie tylko lu
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Zrédlo: opracowanie wlasne
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Media spolecznosciowe wrecz obfituja w informacje, ktére mozna uzna¢
za tre$ci pseudonaukowe. Jednak najwiecej tresci powiazanych z ta dziedzing
ankietowani zauwazyli na portalu TikTok. 79 oséb bioracych udzial w ba-
daniu stwierdzilo, Ze to tam pojawia sie najwiecej takich informacji. Inne
social media, takie jak Instagram, Facebook czy Pinterest, zostaly wskazane
w przedziale od 36 do 38%. Na ponizszym rysunku zostal przedstawiony
szczegdtowy rozklad procentowy w odniesieniu do poszczegélnych medidow

spolecznosciowych.

Rysunek 4. Procentowe przedstawienie najwiekszej ilosci tresci powiazanych
zpseudonauka w danym social medium wedtug ankietowanych.

TikTok
Instagram
Pinterest

37 (37%)
36 (36%)
Facebook 38 (38%)
Yt
Messenger
Tumblr
VK, Telegram
YouTube
Amino
Youtube

0 20 40 60 80

Zrédlo: opracowanie wlasne

Wszyscy ankietowani zauwazyli w mediach spoteczno$ciowych infor-
macje na tematy powiazane z pseudonauka i takze stamtad dowiedzieli si¢
o istnieniu takich dziedzin. 24 osoby dowiedzialy sie¢ o nich z platformy
YouTube (3 osoby uzyly skrétu Yt od nazwy YouTube), a 19 - z Instagrama.
Po podliczeniu wszystkich dodatkowych odpowiedzi stwierdzono, ze 10 0séb
pozyskalo takie informacje od rodziny, a 9 - z ksigzek. Pojawily si¢ takze

wskazania: znajomi czy tez seriale.

Rysunek 5. Procentowe ukazanie Zrddta poznania dziedzin zwigzanych z pseudonaukg.

L

v YR

@ Od przyjaciotki
@ Ksigzki

@ Od rodziny

® Od ludzi

@ TikTok

—

17V

Zrédlo: opracowanie wlasne
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Ankietowani czesto widzieli w mediach spotecznosciowych tresci pseu-
donaukowe, jednak ponad 50% z nich obserwowalo jedynie do dziesi¢ciu
profili spoleczno$ciowych o tej tematyce na TikToku, a 73% — na Instagramie.
Natomiast niewielki procent, bo 3 osoby, obserwowat ponad 100 0séb zajmu-
jacych sie tg tematyka na TikToku, za$ 1 osoba $ledzila taka liczbe tworcow
internetowych na Instagramie. Ponizsze rysunki 6 i 7 przedstawiajg procen-
towy podzial ze wzgledu na $ledzenie profili spofecznosciowych dotyczacych

tre$ci pseudonaukowych i pokrewnych im dziedzin przez ankietowanych.

Rysunek 6. Procentowy podziat ze wzgledu na obserwacje profili spotecznosciowych dotyczacych
tresci pseudonaukowych i im pokrewnych przez ankietowanych na platformie TikTok.

@ 0-10

® 1150

@ 51-100

@ Wiecej niz 100

Zrédlo: opracowanie wlasne

Rysunek 7. Procentowy podziat ze wzgledu na obserwacje profili spotecznosciowych dotyczacych
tresci pseudonaukowych i im pokrewnych przez ankietowanych na platformie Instagram.

® 010

@ 11-50

@ 51-100

@ Wiecej niz 100

Zrédlo: opracowanie wlasne

Wielu twércow internetowych zyskato popularnosé¢, udostepniajac tresci
pseudonaukowe w social mediach. Ankietowani zaznaczali, ktérych z nich
obserwuja. Mieli do wyboru: Prima Materia Alchemist, Spoko Czarodziejki,
Negatywnie Optymistyczny, Paranormalia i Szepciucha Idzys, a takze mogli
dopisa¢ nazwy innych niewymienionych profili. Badani mogli zaznaczy¢ kilka
opcji jednoczesnie. Wedtug ankietowanych najbardziej znang postacia z tego
kregu jest Szepciucha Idzys, ktora zaznaczylo 69 0séb. 68 oséb zadeklaro-

walo, Ze obserwuje Negatywnie Optymistycznego. Na kolejnych miejscach
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wedlug popularnosci plasujg si¢ Paranormalia, tuz za nig Prima Materia
Alchemist i Spoko Czarodziejki. Wszyscy ci tworcy sg aktywni na Instagramie
i YouTube oraz na TikToku. Jedynie Paranormalia, ktéra kiedys$ posiadata
konto na TikToku, obecnie go dezaktywowata. W odpowiedziach bada-
nych dotyczacych innych profili pojawig sie takie, jak: Pustynna WiedZma,
Akademia Ducha, Stowianska Czarownica czy tez Twdj Tarocista. Siedem
0s6b zadeklarowalo, Ze nie obserwuja zadnego z profili spotecznosciowych
w tej tematyce. Ponizszy rysunek ukazuje zestawienie procentowe najchetniej

obserwowanych profili w mediach spotecznosciowych przez ankietowanych.

Rysunek 8. Procentowy udziat liczby 0s6b obserwujacych danego twérce w mediach spotecznosciowych.

Prima Materia Alchemist
Spoko Czarodziejki
Negatywnie Optymistyczny
Paranormalia
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Krysztatowy dom duszy, Kod...
zadne z podanych

zadne z tych
slowianskaczarownica

Maya Ori, Kaya Astrohouse, ...
Wied?ma Azemis, @adirael...
Zadne, czytam ksigzki

Raczej obserwuje osoby z z...
Akademia Ducha.

kuroliszek, Joanna Wisniews...
Zadne z powyzszych, od cza...
Nie pamietam nazw

Zadnej

wiele innych, wrrruszka, twoj...
Zadne

0 20 40 60 80

Zrédlo: opracowanie wlasne

Ponad polowa ankietowanych zadeklarowala, ze przed pandemia nie
obserwowata profili zwigzanych z tematyka pseudonaukows. To oznacza,
ze dopiero podczas pandemii tacy twoércy zyskali na popularnosci. Ponizszy
rysunek odnosi si¢ do wynikow tego badania. Natomiast rysunek 10 ukazuje
pozytywny wplyw takich tresci na odbiorcéw, ktdrzy zainteresowali sie dzie-
dzinami powigzanymi z pseudonauka. Jedynie dwie osoby zadeklarowaty

negatywny wplyw wiedzy pseudonaukowej na ich zycie.
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Rysunek 9. Ukazanie wzrostu obserwadji profili powigzanych z tematyka
pseudonaukowa w czasie pandemii (w procentach).

® Tak
@ Nie

Zrédlo: opracowanie wlasne

Rysunek 10. Ukazanie pozytywnego wptywu tresci na odbiorcow, ktéry
zainteresowali sie dziedzinami powiazanymi z pseudonauka.

@ Tak

@ Nie

@ Do czasu przebudzenia duchowego,
czasami wystgpowaly stany obsesyjne i
lekkie uzaleznienia

@ Czesciowo tak, czesciowo nie

Zrédlo: opracowanie wlasne

Ankietowani poswigcali bardzo duzo czasu na media spotecznosciowe:
az 32 osoby zadeklarowaly, ze spedzaja w nich od godziny do nawet 5 lub
7 godzin dziennie. 15 0s6b jedynie okoto godziny przeznaczato na prze-
gladanie Instagrama czy tez TikToka. Spora liczba oséb bioracych udziat
w badaniu, bo 14, nie poswigcata swojego czasu na media spoteczno$ciowe.
Ponizszy rysunek przedstawia odpowiedzi dotyczace czasu spedzanego

w social mediach, za$ rysunek 12 ukazuje te dane procentowo.

Rysunek 11. (zas spedzany w social mediach przez uczestnikéw ankiety.

30 minut

mysle ze kilka godzin
Kilka godzin

Nie wiem

03

1-2h

Koto godzinki

Nie po$wigcam

Zrédlo: opracowanie wlasne
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Rysunek 12. Procentowe ukazanie zadeklarowanego przez ankietowanych
czasu spedzonego w mediach spofecznosciowych.

e

=0 = 10-15 minut = okoto 20 minut
= 30 minut = godzine = kilka godzin
m ogdlnie mato m ogdlnie duzo m trudno powiedziec

Zrédto: opracowanie wlasne

58 ankietowanych deklarowalo, ze przed pandemig spedzali tyle samo
czasu, przegladajac media spolecznosciowe, co w trakcie pandemii. Natomiast
32 osoby spedzaly tego czasu duzo mniej, a 10 0séb — duzo wigcej. Ponizszy

rysunek przedstawia te odpowiedzi w formie procentowej.

Rysunek 13. Procentowe ukazanie poréwnania czasu spedzanego w social mediach przed pandemia i w jej trakcie.

@ Duzo mniej
28% @ Duzo wiecej
© Tyle samo

Zrédto: opracowanie wlasne

Wiekszo$¢ ankietowanych poprawnie rozumie pojecie pseudonauki.
Bioracy udzial w badaniu mieli mozliwo$¢ wpisania wlasnej definicji tego
pojecia. 64 osoby rozumiaty, na czym polega pseudonauka. Czesto tez od-
nosily sie do jej definicji poprzez wlasne do$wiadczenia. Natomiast 19 0os6b
odpowiedzialo blednie, a 13 wstrzymalo sie od odpowiedzi. Jedynie 4 osoby
wprost napisaly, ze nie wiedza, co to za dziedzina. Ponizszy rysunek przed-
stawia odpowiedzi na pytanie, czym wediug badanego jest pseudonauka,

a rysunek 15 ukazuje te dane procentowo.
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Rysunek 14. Definicje pseudonauki wedtug ankietowanych.

Jako, ze pseudonauka nie ma posiada oficjalnej definicji naukowej, napisz w maksymalnie kilku
zdaniach, czym jest dla ciebie pseudonauka?

100 odpowiedzi

nie jestem pewna ale dla mnie pseudonauka to zbiér faktéw z zycia innych ludzi ktérych nie mozna
potwierdzi¢ w 100%

Pseudonauka to zhiér nauk, ktére nie wpisujg sig w kryteria oficjalnych nauk.
Nauka, ktérg oficjalne kanaly naukowe uwazaja za gusta

Pseudonauka jest bezpieczng przestrzenig dla oséb podatnych na teorie spiskowe i nie posiadajacych
wiedzy naukowej, myslacych emocjonalnie pomijajac racjonalne argumenty. Co innego paranauka, ktora
jest naukg ponad zmystami, wiec nieempiryczna.

Nauka czesto sprzeczna z tym, co bylo nam wpajane przez cale zycie. Nie oznacza to jednak, ze nie jest

prawdziwa i to, co wygtasza, jest wymystem.

Zrédlo: opracowanie wlasne

Rysunek 15. Procentowe ukazanie odpowiedzi dotyczacych definicji pseudonauki.

= poprawna definicja = btedna definicja = wstrzymanie sie od odpowiedzi ' nie wiem

Zrédlo: opracowanie wlasne
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Z przedstawionych wyzej badan mozna wywnioskowaé, ze wzrosto
zainteresowanie pojeciami pseudonaukowymi podczas globalnej pande-
mii w badanej grupie. Ponad potowa ankietowanych dopiero w trakcie jej
trwania zaczela obserwowa¢ profile spolecznos$ciowe powiazane z tematyka
czarostwa, okultyzmu i ezoteryki. Ponadto odbiorcy zaciekawili si¢ takimi
tematami, jak parapsychologia, astrologia, alchemia, medycyna niekonwen-
cjonalna, prawo przyciggania, ludzkie pole energetyczne czy tez percepcja
pozazmystowa. Zdecydowana wigkszo$¢ badanych odczula pozytywny
wplyw tych zainteresowan na swoje zycie. Jako ze popularnos¢ tematyki
pseudonaukowej w mediach wzrasta, roé$nie takze ilo$¢ czasu spedzanego
w mediach spotecznoéciowych. Najczestszg odpowiedzig dotyczacg czasu
spedzonego w internecie kazdego dnia jest ,kilka godzin”. Przeklada sie
to na brak czasu na inne potrzeby rozwojowe. W ankiecie najczesciej poja-
wialy sie odpowiedzi od 2 do nawet 7 godzin. Jesli zalozymy, ze statystycz-
nie ankietowani spedzali okoto 4 godzin na przegladaniu social mediéw,
za$ na sen przeznaczali 8 godzin, to z 24 godzin na dobg jedynie potowa
pozostaje na potrzeby fizjologiczne czy tez na prace, szkole lub uczelnie.
Podsumowujac badanie, mozna jasno stwierdzi¢, ze tematy powigzane
z pseudonauka sg coraz bardziej rozpowszechnione w internecie w tej grupie
celowej, a jedynie niewielki procent ankietowanych nie przeglada mediow

spoteczno$ciowych, preferujgc czytanie ksiazek.
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Pseudonauka manifestuje sie¢ w mediach spotecznosciowych w coraz
wiekszym stopniu. Niniejszy artykul miat na celu prezentacj¢ definicji poje¢
pokrewnych pseudonauce oraz oméwienie wynikéw badan poswigeconych
zainteresowaniu tym tematem w mediach spotecznosciowych. Wykazano
wzrost popularnosci tresci o charakterze pseudonaukowym w badanej gru-
pie celowej. Zauwazalny jest rowniez wplyw globalnej pandemii na wzrost
liczby profili spoleczno$ciowych, ktére koncentruja si¢ gtéwnie na tematyce
ezoterycznej, okultystycznej, alchemicznej i astrologicznej, oraz na wzrost
liczby 0s6b obserwujgcych te konta w mediach spotecznosciowych. Podczas
kwarantanny, gdy ludzie byli zmuszeni pozostawa¢ w domach, pojawila si¢
potrzeba zglebiania tematéw, ktore rzadko pojawiaja sie w codziennych
rozmowach, ale wzbudzaja ciekawos¢ wielu oséb. W rezultacie, pozostajac
w domach, cze$¢ oséb zaczeta zglebia¢ wiedze na temat okultyzmu czy
magicznych wlasciwosci roslin i krysztatéw. W badaniu wida¢ che¢ zaspo-
kojenia wewnetrznego pragnienia lepszego zwigzku z natura, co w pewnym
stopniu jest zagadnieniem poruszanym przez pseudonauke i paranauke.
Pseudonauka i pokrewne tematy zdobywaja coraz wigksza popularnosé
w mediach spolecznosciowych. Globalna pandemia wptynela na wzrost
zainteresowania tymi tematami, a ludzie szukajacy alternatywnych Zrédet
wiedzy oraz nowych pasji w okresie kwarantanny przyczynili sie do rozwoju

tego zjawiska.
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Konferencja ,,Kobieta w mediach - Zmystowo$¢ — Seksualnos¢ - Cielesnos¢”
odbyla si¢ 2 czerwca 2023 roku na platformie MS Teams. Byla objeta pa-
tronatem Dziekana Uniwersytetu Slaskiego. Wydarzenie zostalo zorgani-
zowane przez zespol studentek w ramach europejskiego projektu ,,Jeden
Uniwersytet - Wiele Mozliwo$ci”, ktérego celem jest rozwoj Uniwersytetu
Slaskiego w Katowicach.

Tematem przewodnim spotkania byla szeroko pojmowana kobiecos¢
oraz jej przejawy w przestrzeni medialnej. W XXI wieku seksualno$é¢ na-
biera zupelnie nowego znaczenia. Mlodzi ludzie bezposrednio odczuwaja
wptyw dorastania w kulturze cyfrowego narcyzmu! i wyidealizowanych
cial. Wydarzenie stworzyto przestrzen dla mtodych kobiet, dziatajgcych
w obszarze nauki o komunikowaniu, a takze psychologii i socjologii medidw,
do dzielenia si¢ wynikami wlasnych badan oraz analiz teoretycznych. Uznano,
ze perspektywa osob, ktore zZyja w symbiozie z mediami spoleczno$ciowymi,
jest w przypadku tego problemu szczegdlnie istotna. Sposdb postrzegania,
ktory zostal uksztaltowany w takich warunkach spotecznych, moze by¢
punktem wyjscia do formulowania ciekawych wnioskéw na temat obrazu
cielesnosci i seksualnosci kobiet w mediach.

Wielowymiarowy charakter tematu konferencji zostat odzwierciedlo-
ny poprzez réznorodno$é wystapien. W trakcie wydarzenia glos zabraly
mtlode badaczki, ktére odnosity si¢ do problemu w dwdch podstawowych
wymiarach. Prelekcje dotyczyly medialnych opowiesci o kobiecosci oraz ich

mozliwego oddzialywania na kobiety. Autorki referatéw podnosity problem

1 Cyfrowy narcyzm to zjawisko opisane przez Magdalen¢ Szpunar (2016),
polegajace na zachowaniach ukierunkowanych na swoje ja. Objawia
sie w internecie, gdzie odpowiednia autoprezentacja staje si¢ warto$cia
nadrzedng. W ten sposéb medium wzmacnia i podtrzymuje narcystyczne
inklinacje jednostek.
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kobiecej seksualnosci (rowniez z perspektywy kobiet nieheteroseksualnych),
aktywnosci fizycznej, macierzynstwa i samooceny.

Wydarzenie rozpoczeta dr Katarzyna Ponikowska, socjolozka i nauczy-
cielka akademicka, a takze koordynatorka projektu. Serdecznie powitano
wszystkich gosci i stuchaczy konferencji oraz przedstawiono program
konferencji. Wyniki badan i analiz prezentowato kolejno pie¢ prelegentek:
lic. Karolina Kocjan, lic. Roksana Satbut, lic. Olga Strzelak, lic. Justyna
Matuszek oraz lic. Julia Walczak. Wystapienia podzielono na dwie czgsci.
Po kazdej prelekcji przewidziano tez czas na dyskusje i pytania.

Pierwsze wystapienie, Obraz macierzyristwa w mediach a rzeczywistos¢,
zaprezentowane przez lic. Karoline Kocjan, podejmowato temat medial-
nych opowiesci o procesie cigzy i porodu. Prelegentka podjela sie analizy
poréwnawczej zdjec ciezarnych kobiet, publikowanych w czasopismach
i w mediach spoteczno$ciowych. Jedna z hipotez dotyczyta postepujacej
zmiany wizerunku kobiety ciezarnej poprzez dazenie do eksponowania jej
czesci ,ludzkiej” i zdolnej do ekspresji seksualnej. Wystgpienie wzbogacit
goscinny udziat psycholozki, mgr Anny Plotek, ktéra po prelekcji odpowia-
dala na pytania uczestnikow.

Kolejny referat odnosit si¢ do tematu ciata kobiety z perspektywy nowych
mediéw. Licencjatka Roksana Salbut zaprezentowala wyniki wiasnych badan
ankietowych. Wystapienie pod tytulem Percepcja kanonow piekna przed-
stawianych w mediach spotecznosciowych oraz stopieni ich oddziatywania
na postrzeganie kobiecego piekna przez uzytkownikow tego rodzaju mediow

- wyniki bada#n wlasnych dotyczylto deklarowanego oddziatywania obrazéw
ciata na sposob postrzegania piekna przez mezczyzn i przez kobiety.

Licencjatka Olga Strzelak wygtlosita prelekcje teoretyczng dotyczaca
seksualizacji kobiet w teledyskach i kampaniach reklamowych. Dokonata
przegladu publikowanych materiatéw, ktére odnosity si¢ do mlodych kobiet
w sposob sugestywny i prezentowaly je jako obiekt pozadania. Przedstawifa
réwniez mozliwe konsekwencje ciaglej ekspozycji na takie obrazy, opierajac
sie na literaturze przedmiotu.

Po przerwie wystapita lic. Justyna Matuszek z go$cinnym udzialem trenera
personalnego. Temat cielesnosci kobiet zostal przez prelegentke przedsta-
wiony z perspektywy $wiata fitness. Referat Kobieta i aktywno$¢ fizyczna
w mediach odnosil sie do sposobdw prezentacji umig$nionego ciata kobiet.
Analizowano sposob, w jaki influencerki odnosza si¢ do aktywnosci fizyczne;.

Ostatnig prelegentka byta lic. Julia Walczak, ktorej referat Opresja spo-
teczna oczami homoseksualnych kobiet w dyskursie ,,Furii Pierwszej” dotyczyl

opowiesci o ekspresji seksualnoéci kobiet nieheteronormatywnych i sposobu,
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w jaki prowadzony byt dyskurs na ten temat w latach 90. XX wieku. Autorka
zaprezentowalta wyniki badan wlasnych przeprowadzonych metoda analizy
ramowej w oparciu o zalozenia narratologii.

Spotkanie oficjalnie zakonczylo si¢ przemowa dr Katarzyny Ponikowskiej.
Podziekowano wszystkim za obecno$¢ i aktywne uczestnictwo w panelach
dyskusyjnych. Wyrazono réwniez nadzieje na kontynuacje projektu i stworzenie
cyklicznej wersji konferencji studentek i studentéw Uniwersytetu Slaskiego.

Wydarzenie stanowilo okazje dla mtodych kobiet do podzielenia si¢
réznorodnymi perspektywami na problem, ktéry bezposrednio ich dotyczy.
Stanowilo tez przyklad oddolnej inicjatywy zorganizowania konferencji,
ktorej tematyka zostata zaproponowana przez studentki. Spotkanie stato
sie rowniez przestrzenig, w ktorej (dzigki panelom dyskusyjnym) mozliwa

byta miedzypokoleniowa wymiana doswiadczen.
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