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Wyzwania i kierunki edukacji (nie tylko) medialnej
ksztattujacej kompetencje przysztosci

Edukacja medialna to dziedzina, ktéra wraz z roz-
wojem technologii cyfrowych nabiera coraz wigkszego
znaczenia. W dobie internetu, kiedy media staty si¢ nie
tylko narzedziem komunikacji, ale rowniez ksztattuja
nasze spoleczne i kulturowe praktyki, pytanie o klu-
czowe kompetencje przyszlosci staje si¢ szczegdlnie
istotne. Zyjemy w $wiecie, w ktorym algorytmy anali-
zuja nasze preferencje, dane sg przetwarzane w czasie
rzeczywistym, a decyzje podejmowane na podstawie
wzorcoOw wygenerowanych przez sztuczng inteligen-
cje. W tym kontekscie edukacja medialna nie tylko
dostarcza wiedzy o dzialaniu tych mechanizméw, ale
przede wszystkim uczy krytycznego podejscia, etycz-
nego wykorzystania technologii oraz zrozumienia ich
wplywu na codzienne zycie. Jak powinniSmy ksztal-
ci¢ mtodych ludzi, aby byli przygotowani do zycia
w $§wiecie, w ktorym algorytmy i dane odgrywaja cen-
tralng rolg? Kluczowym zadaniem staje si¢ rozwijanie
kompetencji, ktore pozwola im $wiadomie i odpowie-
dzialnie korzysta¢ z nowych technologii, rozpoznawaé
zagrozenia oraz w petni wykorzystywac ich potencjat.
Odpowiedzig moze by¢ systematyczne wprowadzanie
do programow nauczania tre$ci zwigzanych z analiza
mediow, ochrona prywatnosci, a takze podstawami
programowania czy zasadami dziatania sztucznej in-
teligencji. Tylko w ten sposob przygotujemy przyszie
pokolenia na wyzwania dynamicznie zmieniajgcego
si¢ srodowiska cyfrowego.

Od internetu 1.0 do edukacji X.0
— ewolucja mediéw

Historia internetu pokazuje, jak szybko zmieniajg
si¢ jego funkcje i mozliwosci. W fazie 1.0 uzytkowni-
cy gtownie konsumowali tresci, przegladajac statyczne
strony internetowe, ktore pehily role cyfrowych bi-
bliotek. Nastepnie, wraz z internetem 2.0, pojawity si¢
media spotecznosciowe, ktore umozliwity interakcje,
tworzenie i dzielenie si¢ wlasnymi tresciami. Platfor-
my takie jak Facebook, YouTube czy Twitter nie tylko
zrewolucjonizowaty sposéb komunikacji, ale rowniez
otworzyly przestrzen do wymiany mysli i budowania
spotecznosci. Jednakze pojawily sie takze nowe wy-
zwania, takie jak ochrona prywatnosci uzytkownikow
i przeciwdziatanie dezinformacji. Dzi$, w erze 3/4/5.0?
mamy do czynienia z zaawansowang personalizacja
tresci, zarzadzana przez algorytmy. Internet nie tylko
stuzy uzytkownikom, ale coraz czgsciej to uzytkowni-
cy, generujac dane, staja si¢ czescig tego systemu. Al-

gorytmy uczg si¢ naszych preferencji, analizujg nasze
dziatania i dostosowuja tresci do indywidualnych po-
trzeb. Personalizacja ta z jednej strony sprawia, ze ko-
rzystanie z internetu staje si¢ wygodniejsze, z drugiej
jednak rodzi problemy takie jak ,banki informacyj-
ne” czy manipulacje opiniami. Ten proces, cho¢ daje
ogromne mozliwosci, niesie rOwniez wyzwania.

Internet 3.0 pozwala na lepsze dostosowanie tre-
$ci do naszych potrzeb, ale jednoczes$nie wprowadza
zagrozenia zwigzane z dezinformacja, manipulacja
algorytmiczng czy naruszaniem prywatnosci. Przy-
ktadem tego sa popularne platformy spoteczno$cio-
we, ktore wpltywaja na nasze wybory konsumenckie,
polityczne czy nawet codzienne decyzje. Na przyktad
rekomendacje oparte na algorytmach moga kierowac
nasze preferencje w stron¢ okreslonych produktow lub
pogladdéw, wzmacniajac istniejgce stereotypy i ograni-
czajac dostep do réznorodnych perspektyw. Zrozumie-
nie tych mechanizmow i umiejetnos¢ krytycznej oceny
prezentowanych tresci staje si¢ zatem kluczowym wy-
zwaniem; zarowno dla uzytkownikow, jak i dla edu-
katorow. Bez odpowiednich narzedzi analitycznych
i $wiadomosci medialnej uzytkownicy mogg stac si¢
biernymi odbiorcami tresci, ktore w rzeczywistosci sa
starannie zaplanowane przez systemy algorytmiczne,
aby maksymalizowa¢ zaangazowanie i zyski.

Edukacja (nie tylko) medialna jako klucz
do zrozumienia wspoélczesnego Swiata

W kontekscie tych zmian edukacja medialna po-
winna by¢ postrzegana jako nauka zard6wno o mediach,
jak 1 przez media. Kluczowe pytania, na ktére powinna
odpowiadag, to:

1. Komu stuzg informacje, ktore udostepniamy?

2. Jak dzialaja algorytmy personalizujace tresci?

3. Jakie sa konsekwencje nadmiaru informacji
i dezinformacji?

Edukacja medialna powinna rozwija¢ krytyczne
myslenie, umiejetnos¢ analizy zrédet oraz swiadomosé
procesow stojacych za cyfrowa rzeczywistoscig. Dy-
daktyka w tym zakresie nie moze ogranicza¢ si¢ do
analizy tresci. Powinna uczy¢, jak uzytkownicy moga
swiadomie korzysta¢ z mediow, by nie sta¢ si¢ ofiarami
manipulacji. Na przyktad w szkotach mozna organizo-
waé warsztaty dotyczace rozpoznawania fake newsow,
analizy przekazow reklamowych czy mechanizmow
dziatania platform streamingowych. Takie podejscie

18

INFORMATOR OSWIATOWY



4/2024

INFORMACJE e OPINIE ¢ PROPOZYCJE

przygotowuje miodych ludzi do §wiadomego funkcjo-
nowania w cyfrowym $swiecie.

Kultura uczestnictwa a uczestnictwo w kulturze

Przeobrazenia w sposobie korzystania z mediéw
wptynety na redefinicj¢ pojecia uczestnictwa w kultu-
rze. W erze internetu 2.0 méwiono o kulturze uczestnic-
twa, gdzie kazdy mogt sta¢ si¢ tworca. Jednak w prak-
tyce okazato si¢, ze kultura ta bywa hierarchiczna
i elitarna. Liczba ,,polubien” czy ,,udostepnien” czesto
ksztaltuje nasza percepcje wartosci tresci, co utrudnia
budowanie autentycznych wigzi spolecznych. Dzisiej-
sze media pozwalaja na aktywne uczestnictwo w kultu-
rze, ale tylko ci, ktorzy posiadajg odpowiednie kompe-
tencje cyfrowe i kulturowe, w petni wykorzystuja ich
potencjat. Dlatego edukacja medialna powinna ktas¢
nacisk na wyrownywanie szans w dostgpie do wiedzy
i umiej¢tnosci niezbgdnych w cyfrowym $wiecie. Przy-
ktadem tego wyzwania sg r6znice w umiej¢tnosciach
korzystania z internetu mi¢dzy osobami z r6znych $ro-
dowisk spotecznych. Edukacja powinna skupiac si¢ na
rozwijaniu umiejetnosci zarowno technicznych, jak
i krytycznych, aby zniwelowac¢ te nierownosci.

Kompetencje przysztosci
W obliczu powyzszych wyzwan szczeg6lnie wazne
staje si¢ rozwijanie kompetencji, ktoére pozwola mlo-
dym ludziom skutecznie funkcjonowaé¢ w zlozonym
srodowisku medialnym. Naleza do nich:
o Krytyczne myslenie i analiza danych — rozpozna-
wanie manipulacji i falszywych informacji.
e Znajomos$¢ zasad dzialania algorytméw — Swiado-
mos¢, jak personalizowane sg tre§ci w sieci.
e Ochrona prywatno$ci — umiej¢tno$¢ zarzadzania
swoimi danymi w sieci.
o Kreatywnos$¢ i umiejetnos¢ tworzenia tresci — roz-
wijanie wlasnego gltosu w kulturze cyfrowe;.
o Wspolpraca w srodowisku cyfrowym — rozwijanie
umiejetnosei pracy zespotowej w wirtualnym swiecie.
Jak podkresla Lech Witkowski, edukacja powin-
na uczy¢, nie tylko ,,co robi¢ z tekstem?”, ale przede
wszystkim ,,co tekst robi z nami?”. Wystarczy zastapic¢
stowo ,,tekst” stowem ,,media”, aby zrozumie¢, jak klu-
czowe jest §wiadome korzystanie z internetu. Przygo-
towanie mtodziezy do funkcjonowania w $rodowisku
3.0 wymaga réwniez wprowadzenia elementow eduka-
cji programistycznej. Znajomos¢ podstaw kodowania
czy zasad dziatania sztucznej inteligencji moze stac si¢
kluczowym atutem na rynku pracy.

Podsumowanie
Swiat mediéw zmienia si¢ z niespotykana dotad
predkoscia, a kompetencje przysztosci to umiejetnosci
pozwalajace mtodym ludziom na §wiadome uczestnic-
two w kulturze cyfrowej. Edukacja medialna 3.0 staje
sie¢ wigc nie tylko wyzwaniem, ale i koniecznos$cig, by

zapewni¢ przysztym pokoleniom mozliwos¢ korzy-
stania z zasobow internetu w sposob odpowiedzialny
i tworczy. Tylko tak przygotujemy ich na zmiany, ktore
przyniesie przysztos¢. Wspotczesne wyzwania wyma-
gajg réwniez $cistej wspotpracy miedzy nauczyciela-
mi, rodzicami i ekspertami z r6znych dziedzin. Jedynie
wspdlnymi sitami mozna stworzy¢ edukacje, ktéra be-
dzie nie tylko odpowiada¢ na potrzeby mtodych ludzi,
ale takze inspirowac¢ ich do dalszego rozwoju w dyna-
micznie zmieniajacym si¢ Swiecie.
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