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Pop culture has its significant place in education. It is also a space within which social processes take
place and experiences, beliefs and cultural archetypes are presented and discussed. This text is a kind
of revisiting of thoughts collected during workshops for young people focusing on various creative
processes, particularly writing texts, expression through words and body, introducing elements of
theatrical exercises, discussions of popular culture and everyday experiences of workshop partici-
pants. The purpose of the text is not just to offer conclusions and reflections after conducting such
workshops, but also to critically look at processes like socialization, education and upbringing.
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Mianem wstepu:
mys$lac popkulturowo i przekraczajac granice

O czltowieku w XXI wieku mozna powiedzie¢, ze jest ,istota popkultu-
rowq”. Kultura popularna bowiem nierozerwalnie zespolila sie z codzienno-
Scig. Na dobre i na zle polaczyla sie z tym co wspoélczesne, medialne i obecne
w dyskursach politycznych czy technologicznych. Chociaz mozna by to roz-
patrywaé zaréwno jako nowa symbioze, jak i relacje, ktéra trwa juz od lat
(bedac jedynie w cieniu pewnej niedostrzegalnosci), to nie zmienia to faktu,
Ze Zyjac tu i teraz zanurzeni jesteSmy w kulturze popularnej po sam czubek
glowy. Jej inkarnacje wypelnily rowniez te przestrzenie naszego codzienne-
go zycia, ktére do niedawna mniej badz bardziej wymykaly sie wiadzy po-
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pularnoéci. To sprawia, ze jeszcze bardziej ciekawa staje sie mozliwos¢ wy-
stepowania prob odcinania nauki od kultury popularnej. Bo préby takie nie
sq abstrakcja, a czyms$ co faktycznie ma miejsce. Pisal o tym miedzy innymi
Zbyszko Melosik:

Kultura popularna stanowi wiec potencjalnie bardzo konstruktywna ptaszczyzne
dzialania pedagogicznego. Trudno zrozumieé, czemu tak rzadko sie to dostrzega.
Moze ze wzgledu na - aby uzy¢ okreslent Grossberga - jej ,natychmiastowos¢” i ,ra-
dosc¢”, jej rzeczywista popularnosé? Kultura popularna jest miejscem odpoczynku,
prywatnosci, Zrédlem przyjemnosci, namietnosci i emocji. Moze wiasnie (paradoksal-
nie) dlatego uznawana jest za ,niepowazng” i w punkcie wyjscia niepedagogiczna?*

Domniemywac¢ mozna, ze za odgradzaniem kultury popularnej od edu-
kacji stoi przypisywanie roli socjalizacyjnej, edukacyjnej, wychowawczej
i wspierajacej rozwdj tylko tak zwanej sztuce (czy kulturze) wysokiej. To
taka kulture czesciej uznaje sie za wartoéciowa, bardziej , estetyczng” i god-
na uwagi’. Jednak nasza codziennos¢ to nie tylko literatura klasyczna, teatr,
czy malarstwo docenione przez najwazniejszych krytykéw sztuki. Sa wazne,
potrafia przyblizy¢ uczucie katharsis, ale nie mozna zapomina¢, ze wzruszen
i inspiracji mozna szukac nie tylko z ich strony, ale takze ze strony naszych
sposobow zycia® i popkulturowych zainteresowar.

Dosc¢ ciekawe jest, Ze to co przyjemne i zwigzane z rozrywka, w mysleniu
potocznym musi traci¢ na powadze i istotnosci. Czy serial komediowy nie
moze bowiem pomiedzy skeczami (lub nawet w jego trakcie) opowiedzie¢
calkiem rzeczowo o powaznych kwestiach spotecznych, czy politycznych?
Moze. Tak i gra (zaré6wno wideo, jak i taka pozawirtualna) moze nawiazywac
do spraw powszechnie uznawanych za palgce lub drazliwe. Zabawa nie jest
bowiem zerem pedagogicznym*. Takze Johan Huizinga pisat, ze , kazda zaba-
wa co$ oznacza”’. Wspomnianym ,,czyms$” moze by¢ wilasnie swoiste nada-
wanie sens6w kwestiom nieobojetnym wychowaniu.

Bedac, zyjac, pracujac, uczac sie zanurzamy sie w (pop)kulturze. W fikcji,
ktérg sami wspottworzymy:

1 Z. Melosik, Kultura popularna, walka o znaczenia i pedagogika, [w:] Kultura popularna: kon-
teksty teoretyczne i spoteczno-kulturowe, red. A. Gromkowska-Melosik, Z. Melosik, Krakéw 2010,
s.22.

2 W. Jakubowski, Pedagogika popkultury — prolegomena, [w:] Pedagogika kultury popularnej -
teorie, metody i obszary badan, red. W. Jakubowski, Krakéw 2017, s. 15-16.

3 Tamze, s. 15.

* S. Hessen, Podstawy pedagogiki, Warszawa 1997, s. 132.

® J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrodto kultury, Warszawa 1967, s. 12.
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Jestesmy wiec tworzeni przez fikcje. Opowiesci przekazywane ustnie, teksty literac-
kie, gazety i telewizja - wszystkie te narracje tworza $wiat naszego doswiadczenia
niemal nierozréznialny od $wiata ,realnego” (...)°.

Oczywiscie, powyzszy cytat mozna z czystym sumieniem uzupelniaé
dalej - chociazby o Internet, gry wideo, aplikacje... To nasza codziennos¢.
Obszary naszego ,bycia”, ktére w pewnym sensie nie odbywa sie juz tylko
w fizycznym ,tutaj”, ale cyfrowych uniwersach, serwerach rozsianych po ca-
tym Swiecie. Codziennie przekraczamy granice czego$, co jeszcze kilkanascie
lat temu byto jedynie fantazja. Obecnie za$ stanowi codziennos¢. Naturalne
srodowisko cyfrowych tubylcow”.

Skoro uczymy sie i rozwijamy w $rodowisku tak bogatym w to co po-
pularne, to idealne byloby projektowanie edukacji, ktéra na to odpowiada.
Pedagogiki, ktéra zna produkcje Marvela. Ktéra powaznie traktowac bedzie
tzy towarzyszace takim filmom, jak Narodziny Gwiazdy?®, czy seriale mlodzie-
zowe, jak Chilling Adventures of Sabrina’, Riverdale', czy Sex Education™. Ktorej
nie sg obce produkcje takich deweloperéw, jak Blizzard Entertainment oraz
BioWare. Ktéra uznaje takich autoréw, jak Neil Gaiman czy Terry Pratchett
oraz wykonawcéw, jak na przyktad Miley Cyrus. Pedagogiki, wrazliwej
popkulturowo i uczacej poruszania sie po wielowatkowej i transmedialnej
codziennosci. Bo pedagogika taka nie jest tylko atrakcyjna, a zwyczajnie po-
trzebna.

Niniejszy tekst powstal na podstawie doswiadczenia kilkuletniego two-
rzenia i prowadzenia zaje¢ z mlodzieza. Zaje¢, podczas ktorych wspdlnie
tworzyliSmy teksty, odgrywalismy sceny, ale takze wlasnie rozmawialisémy
o filmach, grach, muzyce, literaturze i innych sferach codziennosci w buduja-
cej konteksty doswiadczania, rozwijania sie oraz budowania opinii.

Intencje:
o potrzebie stwarzania okazji do rozmowy o popkulturze
i pracy z nia

O kontekstach naszej ludzkiej dziatalnosci powinnismy rozmawiaé. Po-
winni$my tworzy¢ przestrzen, ktéra bedzie otwarta na interpretacje naszej

¢ Z. Melosik, T. Szkudlarek, Kultura, tozsamosc i edukacja. Migotanie znaczen, Krakoéw 2010,
s. 116-117.

7 M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants, On the Horizon, 2001, 5.

8 Narodziny Gwiazdy, rez. Bradley Cooper, 2018.

? Chilling Adventures of Sabrina, twér. Roberto Aguirre-Sacasa, sezon 1 - 2018.

10" Riverdale, twor. Netflix, sezon 1 - 2017.

' Sex Education, twér. Laurie Nunn, sezon 1 - 2019.
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codziennosci. Jednocze$nie nie chodzi o to, by rozmawiac¢ tylko o , dzietach
wielkich” - co sugerowatem juz w poprzedniej czesci tekstu - ale takze o tych,
ktére powszechnie nie sg kojarzone z aspirowaniem do rewolucjonizowania
$wiata kultury i sztuki. Innymi stowy, wazne jest rozmawianie nie tylko o na
przyklad ekranizacji epopei narodowej, lecz takze o najnowszych produk-
cjach Netflixa, gdyz to one trafiaja do szerokiej rzeszy fanéw. To o niej pisze
sie¢ w mediach, opowiada w érodkach komunikacji, czy w trakcie spotkar ze
znajomymi. To czesto one wchodza w relacje z naszymi emocjami, kiedy po
ciezkim dniu pracy zasiadamy przed komputerem, telewizorem, czy table-
tem. To samo bedzie dotyczy¢ literatury, gier wideo, muzyki. Sa to produk-
cje, do ktérych odnosimy sie i ktére towarzysza nam w naszych codziennych
narracjach, w naszych tzach, lekach, chwilach radosci. To one intryguja i ku-
szg, zadziwiajg, obrzydzaja i podniecaja. Stymuluja nas swoimi opowiescia-
mi i odniesieniami, i to wlasnie w tych procesach mozna odszuka¢ edukacje
i wychowanie. Tak méwi sie o filmie:

Filmy przyciagaja uwage widzoéw i obrazujg okreslone zagadnienia, ale mozliwe jest
réwniez badawcze podejscie do filmu, tak jak do tekstu, w ktérym osadzone sg wyja-
$nienia zdarzen i proponowane ramy odniesienia dla interpretacji dziatari bohateréw.
Filmy fabularne pomagaja w dostrzeganiu uwarunkowan, kontekstu, otoczenia, co
z kolei umozliwia uczenie sie krytycznego mysélenia bardziej niz na podstawie pod-
recznikow'2,

Co jesli jednak zamienimy teraz stowo ,film” na stowo , kultura”? Co jesli
zamiast niego umiescimy tam ,gry wideo” lub ,seriale”? Czy stwierdzenia
te stang sie falszywe? Jestem sklonny odpowiedzie¢ dos¢ prosto: nie. Przyj-
mujac te odpowiedz za prawdziwa podgzamy wprost ku stwierdzeniom, ze
tego, czego tak pragniemy dla siebie i swoich podopiecznych - krytycznego
myslenia, umiejetnosci analizowania, parafrazowania, odnoszenia sie, do-
strzegania nawigzan kulturowych - nie lezy daleko od materialow, z ktérymi
dobrowolnie i my, i nasi bliscy spedzamy godziny naszego zycia. W my$leniu
takowym kultura popularna staje sie przestrzenig analiz, otwarta nie tylko na
dziatania badaczy, ale wszystkich aktoréw spotecznych.

Wiasnie to sklonitlo mnie do stworzenia zaje¢ dla mlodziezy, ktore nie tyl-
ko beda pozwalaly na odnoszenie si¢ do ich doswiadczen, ale takze do pro-
dukgji, z ktérymi na co dzieri obcuja.

Na zajeciach uczestnicy rozmawiali o wszelkich inkarnacjach kultury -
zar6wno ze mna (prowadzacym), jak i beze mnie, miedzy sobg - przed za-
jeciami, po nich, lub w przerwach pomiedzy ré6znymi aktywno$ciami oraz
w trakcie samych spotkar. Wymieniali sie przemysleniami, opiniami (zarow-

12 M. Brol, A. Skorupa, Film jako narzedzie edukacji - perspektywa psychologiczna, [w:] Pedago-
gika kultury popularnej, s. 177.
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no tymi pochlebnymi, jak i bardziej korespondujacymi z pewnym rozcza-
rowaniem), tym samym zmierzajac w strone ekspresji. Na poszczegolnych
zajeciach pomysty, przemyslenia i interpretacje uczestnikow zajec¢ byly prze-
kuwane w nowe formy: teksy, etiudy, rysunki... Nie tylko bezposrednio, ale
takze w formie nawigzan i inspiracji twoérczych. To nie tylko pozwalato zdy-
stansowac sie i spojrzec z zewnatrz na zjawisko, badz mysl, ale takze uczy¢ sie
krytycznego myslenia. Mozna poréwnac to do rozbioru zdania na zajeciach
z jezyka polskiego, tylko ze w tym przypadku nie rozbijamy zdania, a sytu-
acje i dziela kulturowe. Dochodzi nie do analizy tekstu literackiego, a tekstu
kultury, co oczywiscie zmienia proces, wcigz jednak opiera sie on na umie-
jetnosciach, cenionych i potrzebnych - wspomnianych juz analizy, krytycz-
nego myslenia, czy odczytywania kultury (wraz z jej symbolami). Co wiecej,
takie otwarcie zaje¢ na nowe, wspolczesne formy poszerza pewien wachlarz
edukacyjny. Analizujac bowiem czlowieczenistwo, uczestnicy nie siegaja juz
tylko do takich dziet literackich, jak Zbrodnia i kara Dostojewskiego™ czy Nowy
wspaniaty swiat Huxleya', ale moga zapozna¢ sie z nowymi popkulturowy-
mi inkarnacjami tego pytania. Bo pytania te (np. wiasnie o czlowieczeristwo)
pojawiaja sie w granicach parku rozrywki Westworld®™. Do zblizonych kwestii
nawiazuje juz nawet sam tytul gry wideo Detroit: Become Human'. Okazuje
sig, ze pytania zazwyczaj pojawiajace sie¢ w kontekscie wybranych lektur czy
zajec z etyki, rozbrzmiewaja takze w okolicznosciach innych produkc;ji, ktére
trafiaja do szerokiej grupy odbiorcéw.

Podobnie mozna potraktowac takze inne zagadnienia edukacyjne i wy-
chowawecze: chociazby wykluczenie (rozumiane w wielu kontekstach, np.
ekonomicznym, edukacyjnym, wyznaniowym, kulturowym) i wyobcowanie.
Réwniez tutaj nie trzeba bazowac jedynie na lekturach, a wyjs¢ od dziet po-
pularnych: Osobliwego domu Pani Peregrine (zaréwno ksiazki, jak i filmu'®),
Ksiggi cmentarnej Neila Gaimana®, czy gry wideo Fragments of Him®, ktéra
porusza nie tylko kwestie akceptacji wlasnej odmiennosci, ale takze poczucia
wyobcowania po stracie bliskiej osoby.

Myslac w taki sposob o opisywanych zajeciach, mozna je nazwaé swo-
istym rodzajem autoetnografii kulturowej, w ktorej to uczestnicy zajec
(w gruncie rzeczy wraz z prowadzacym) dokonuja autorefleksji oraz eksplo-
racji wlasnych opinii, procesow myslowych i postrzegania kulturowych zna-

3 Zbrodnia i kara, Fiodor Dostojewski, 1866.
" Nowy wspaniaty swiat, Aldous Huxley, 1932.
% Westworld, twor. Jonathan Nolan, Lisa Joy, sezon 1 - 2016.
16 Detroit: Become Human, Quantic Dream, 2018.
Osobliwy dom Pani Peregrine, Ransom Riggs, 2012.
Osobliwy dom Pani Peregrine, rez. Tim Burton, 2016.
19 Ksiega cmentarna, Neil Gaiman, 2008.
% Fragments of Him, Sassybot, 2016.
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cze. W ciekawy sposob splata sie ona - autoetnografia - z aktywnosciami
z obszaru kreatywnego pisania, ktére byly jedna z dominujacych form wy-
korzystywanych podczas zajeé, tuz obok zadan teatralnych i dyskusji. Ma to
szczegOlne znaczenie, jesli myslimy o kreatywnym pisaniu jako formie bazu-
jacej na wolnosci, co porusza w swojej pracy Nicole Anae:

Kreatywne pisanie w obszarze autoetnografii ukazuje kwestie sprawczosci wyobraz-
ni. Twoérczy pisarz ma swobode okreslania, w jaki sposéb i z jakiego punktu widzenia
opowiadane sg historie i jak oraz z jakiego punktu widzenia narracje ukazuja tresci
subiektywne?..

Kreatywne pisanie staje si¢ wiec okazja dla autoréw do tworzenia dy-
namicznych $wiatdw uczenia sie i nauczania, ktéra obfituje w okazje do
autorefleksji, autonarracji, autotworzenia wykorzystujacego srodki literac-
kie i wizualne®. Biorac wiec pod uwage ludzkie zanurzenie w popkulturze,
wszystkie te czynnosci takze odbywaja sie z wigczeniem jej kontekstu. To co
mozna (a wrecz powinno sie) robi¢, to tworzy¢ okazje do tego, by procesy
kreatywne pojawialy sie oraz by nadarzaty sie okazje do twdrczej pracy i za-
istnienia wymienionych powyzej proceséw.

Tworcze procesy to jednak nie tylko kreatywne pisanie, a takze wszyst-
ko co wokot niego i wokét analiz oraz dyskusji o procesach inter- i intraper-
sonalnych. To takze zmierzanie ku tworzeniu pewnych syntez mysli. Pod-
czas zaje¢ niejednokrotnie pracowaliémy nad pokazami teatralnymi, ktére
w gruncie rzeczy mozna nazwac zobrazowaniem mys$li, popkultury, analiz,
ktoére nie pozostaja juz tylko na papierze, czy posréd uczestnikow zajec,
a stajg sie komunikatem, ktéry zostaje bezposrednio przekazany dalej, ko-
lejnym odbiorcom, ktérzy moga na niego zareagowac - czy to wewnetrznie,
przez myséli, czy przez dalsze dyskusje. To takze sugeruje, ze popkulturowe
i tworcze inicjatywy w postaci sztuki - jak pisata to Romana Miller” - za-
czynajq stuzy¢ ludzkiemu komunikowaniu si¢ miedzy soba, a takze two-
rzeniu sytuacji spotecznych i rozwojowych. Chociaz autorka pisata o tym
procesie w kontekscie dzieci, to warto zauwazy¢, ze funkcja ta moze zostac
oderwana od konkretnego wieku i przedstawiona jako co$ wymykajacego
sie ramom czasu.

2 N. Anae, “Creative Writing as Freedom, Education as Exploration”: creative writing as literary
and visual arts pedagogy in the first year teacher-education experience, Australian Journal of Teacher
Education, 2014, 39, 8, s. 134-135.

2 Tamze, s. 135.

% R. Miller, Wychowanie przez swiat fikcyjny dla Swiata rzeczywistego we wczesnym dzieciristwie,
[w:] Sztuka dla najmtodszych, Warszawa - Poznan 1977, s. 53.
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Doswiadczenia:
pracujac na codziennosci i (pop)kulturze

Otwierajac ksigzke Zbyszko Melosika i Tomasza Szkudlarka, juz na sa-
mym poczatku witaja nas bardzo trudne, acz wazne stowa. Na wstepie do
pierwszej czeéci dzieta mozemy przeczytac:

Tekst mnie wybiera, majac do dyspozycji niewidzialne ekrany i caly tor przeszkod:
stownictwo, odniesienia, wiasng czytelnos¢ itd. (...) Jak uzewnetrzni¢ (umiesci¢ na ze-
wnatrz) jezyki §wiata, nie wpadajac w sidla jezyka ostatecznego, do ktérego po prostu
beda sie odnosity i recytowaly go inne sposoby méwienia? Odkad nazywam, jestem
nazywany; zostaje wciggniety w wojne nazw>.

Cytat ten doskonale opisuje relacje wspodiczesnych tekstow i kultury
wzgledem niekoniczacych sie transformacji, reinterpretacji, posthumanistycz-
nych proceséw zacierania si¢ granic oraz pozycji autoréw, ktérych status
irola takze doswiadczajg swojego rodzaju reformacji. Jak dalej, pisza autorzy:

Tekst - w swojej spolecznej cyrkulacji - wchodzi w ,,cykl intertekstualnosci”. Nie-
ustannie, w interakcji w milionami innych tekstow i kontekstéw, staje sie¢ na nowo.
Jest zawsze ,niezdecydowany” (dobra metafora wydaja sie by¢ tutaj fale w morzu
- kazda z nich moze by¢ potraktowana jako tekst, ktéry jednak nie jest mozliwy do
wyizolowania - zlewa si¢ z innymi falami/ tekstami tworzac niekoriczaca sie intertek-
stualnosé)®.

Myslac o wspoétczesnym cztowieku jako o aktorze spotecznym budujacym
to co wypowiadane spolecznie oraz przekazywane do wspotczesnej dyskusji
i rekonstrukcji, mozna powiedzie¢, Ze staje sie nie tylko autorem, ale takze -
wykorzystujac metafore Zbyszko Melosika i Tomasza Szkudlarka - pradem
morskim, ktéry efektywnie ksztattuje ekosystem danego akwenu. Posiada on
mozliwos¢ nie tylko odczytywania pojawiajacych sie tekstow oraz towarzy-
szacych im konsekwengji, ale takze potencjat tworczy, ktéry wchodzi w rela-
cje z istniejgcymi trendami oraz spotecznymi procesami. Potencjat ten nie jest
jednak oderwany od tego, co juz istnieje - od obecnych (pop)kulturowych
wplywow. Pracujac z materig popkulturowa, moga to zauwazy¢ nie tylko
uniwersyteccy badacze, ale takze mlodsi ludzie, nastoletni odbiorcy i twoércy
kultury.

Zajecia uwzgledniajace tresci popkulturowe dajag mozliwos¢ odnoszenia
sie uczestnikow do tego co powszechne - na przyktad do archetypéw tak bar-
dzo obecnych we wszelkich tekstach kultury. Obserwacja literatury, kinema-

2 R. Barthes, Przyjemnosc¢ tekstu, Warszawa 1997, s. 32. Za: Z. Melosik, T. Szkudlarek, Kul-
tura, tozsamosc i edukacja, s. 7.
» Z.Melosik, T. Szkudlarek, Kultura, toZsamosc i edukacja, s. 10.
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tografii, gier, seriali oraz wielu innych rodzajow produkcji pozwala zauwazy¢
ludzka tendencje do operowania powtérzeniami oraz reinterpretacjami tych
samych myéli i idei. Co wiecej, teksty te , sa czescig kulturowej rzeczywistosci
wspolczesnego $wiata”? - spajaja go swoimi wieloma formami. Analizujac
wraz z mlodzieza to co popularne, stwarzamy mozliwo$¢ odniesienia sie do
powtarzajacych sie - praktycznie w sposéb hermeneutyczny - mysli, jedno-
czeénie korzystajac z procesu nauki krytycznego myslenia.

Warto tutaj przytoczy¢ przyklady. Podczas zaje¢ zastanawialiémy sie nad
tym, w jaki sposéb postrzegana jest che¢ odczuwania, przezywania emocji.
Siegajac do doswiadczen korespondujacych z tym tematem, nie tylko sie-
galismy do nauki i wiedzy poznanej na zajeciach (szkolnych, uniwersytec-
kich), ale takze przygladaliSmy sie poszczegélnym produkcjom popularnym,
w tym animacjom (np. W gtowie sie nie miesci) czy grom wideo (np. Planescape:
Torment?). Jednoczesnie przygladalismy sie fenomenom spotecznym, jak na
przyklad wzrastajacej obecnosci seriali quasi-dokumentalnych, w ktérej takze
mozna dopatrywac sie ciaglego stymulowania coraz to nowymi historiami
przepetnionymi intrygami, zlamanymi sercami, czy sensacyjnymi obwiesz-
czeniami.

Innym razem, rozpatrujac procesy zwiazane z podejmowaniem decyzji,
sumieniem, zalem podecyzyjnym oraz konsekwencjami podejmowanych
dziatan, takze siegaliémy do znanych dziet popkultury - tutaj byly to filmy
(np. Thelma i Louise, Bonny i Clyde), gry wideo (np. Life is Strange, Life is Strange:
Before the Storm).

Trzecim przykladem moze by¢ tematyka wspomnien, echa i doswiadcze-
nia, ktére rozpatrywane byly przy okazji omawiania produkcji What Remains
of Edith Finch® - gry wideo, ktéra zdobyla miedzy innymi Nagrode Brytyjskiej
Akademii Gier Wideo (2018) oraz Nagrode Games for Change (2018).

Odwotlujac sie do wspomnianych produkcji, uczestnicy zaje¢ budowali
osobiste odniesienia, na ktérych mogli przeprowadza¢ kolejne operacje i kto-
re mogli analizowaé, spisywa¢ w wolnej formie. Ich praca stala sie pewna
inspiracja do prowadzenia dalszych dziatan, twérczych i transformacyjnych,
bowiem z popkulturowo obecnych mysli i interpretacji zaczely powstawac
nowe inkarnacje analiz, w postaci jeszcze kolejnych tekstow (opowiadan,
wierszy), czy etiud. Mozna powiedzie¢, ze dochodzito do eksternalizacji wie-
dzy, opinii i spostrzezen, z jednoczesnym udostepnieniem innym (ludziom,
czytelnikom, obserwatorom) tychze. Otwiera to natomiast nowe mozliwosci
edukacyjne.

% W. Jakubowski, Popular culture as an educational space — depictions of utopia in pop culture
texts, Studia Edukacyjne, 2018, 49, s. 22.

¥ Planescape: Torment, Black Isle Studios, 1999.

% What Remains of Edith Finch, Giant Sparrow, 2017.
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Edukacja moze bowiem dotyczy¢ tego co kulturowo obecne i wykorzysty-
wacé omawiane fenomeny i wycinki codziennosci, tym samym wyposazajac
ludzi w narzedzia do obcowania z rzeczywistoscia XXI wieku. Ze $wiatem,
ktory pelen jest nowych form kulturowych dziatalnosci, inicjatyw, proceséw.
Bedzie to edukacja nastawiona na zwiekszanie kompetencji oraz umiejetno-
Sci autodydaktycznych, ktére w czasach zmieniajacych sie granic rozumienia
codziennosci moga okazac sie nieocenione w odnajdywaniu sie w sytuacjach
spotecznych, edukacyjnych, czy ekonomicznych. Edukacja nastawiona na
rozwoj umiejetnoéci analityczno-kulturowych moze sta¢ sie wymogiem, jesli
chcemy - jako spoteczenstwo - wychowywa¢ ludzi wrazliwych na niuanse
panujacego zeitgeistu. Czemu jest to wazne? Bo trudno powiedzie¢ na ile -
jako pedagodzy, nauczyciele, wychowawcy - jesteémy w stanie ,nauczy¢
o $wiecie” w erze tak szybkich zmian spotecznych. Nierzadko zdarza sie, ze
kiedy sami dobrze poznamy jakie$ zjawisko, to zanim zdazymy zrobi¢ co$
z ta wiedzg, to co dowiedzieliémy sie i nauczyliSmy nie bedzie juz aktualne.
Ma to znaczenie zwlaszcza przy kulturze popularnej, bo nie mozna jej odmo-
wi¢ dynamizmu w transformacjach. Rozwijajac jednak zdolnoéci autodydak-
tyczne i krytyczne myslenie u podopiecznych, bliskich oraz nas samych, wre-
czamy pewien instrument, ktéry zezwoli korzystajacym z niego na latwiejsze
orientowanie si¢ w otaczajgcej nas przestrzeni.

Refleksje:
koniecznos¢ pedagogiki popkulturowo wrazliwej

Trudno powiedzie¢, czy (pop)kultura i codzienno$¢ kiedykolwiek zmie-
nialy sie szybciej, niz dzieje sie to obecnie. Co kilka dni pojawiaja si¢ nowe
produkcje - nowe emanacje kultury i panujacych dyskurséw. Tak samo dyna-
miczne wydaja sie¢ ekonomia i polityka. Nawet sposoby komunikacji i prze-
kazywania wiedzy wydaja sie dziala¢ w zupelnie inny sposéb. Jesli wiec pe-
dagogika ma dziata¢, by¢ aktualng i odpowiadajaca na obecne dzi$ potrzeby
i wyzwania, takze i ona musi przej$¢ zmiany. Musi sie otworzy¢ na zadania,
ktore kilka lat temu nie wybrzmiewaly w taki sposob jak dzis.

To miedzy innymi dlatego nalezy apelowac o pedagogike popkulturowo
wrazliwa. To samo bedzie tyczy¢ sie wspélczesnych wychowawcow, ktorzy
jako aktorzy codziennosci musza by¢ widoczni i miast tabuizowad, lub spy-
chaé¢ na margines to co pozornie ,niepowazne” lub ,nowomodne”, traktowac
moga wspolczesne inkarnacje kultury jako material posiadajacy potencjal
edukacyjny i wychowawczy; jako Zrédta dyskusji i indykatory spotecznych
dyskurséw, ktére nie pojawiaja sie znikad, a raczej sygnalizuja pewne ten-
dencje oraz zainteresowania.
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Czy zapewnienie takiej pedagogiki to zadanie proste? Niekoniecznie.
Wymaga bowiem od pedagogéw otwarcia na kwestie, ktére moga okazac sie
obce klasycznej i ,,powaznej” pedagogice. Ponadto, wymaga takze oddania
pewnej odpowiedzialnosci osobom, z ktérymi sie pracuje, bowiem w duzej
mierze to oni beda okreéla¢ obszary kultury, z ktérymi sie utozsamiaja lub
maja duza stycznoé¢, co natomiast oznacza, ze nauczyciele, wychowawcy
i prowadzacy zajecia musza by¢ gotowi do uczestnictwa w dyskusjach orien-
tujacych sie wobec obszaréw naprawde skomplikowanych, a niekiedy draz-
liwych. Jak w przypadku zaje¢ prowadzonych przeze mnie: kwestie decy-
dowania oraz odpowiedzialnosci sq bardzo szerokie i dotycza nie tylko na
przykiad wyboréw zorientowanych na szkote, kierunek studiéw. Decydowa-
nie to takze etycznos¢, moralno$¢, méwienie o swoich pragnieniach, marze-
niach, wolnosci czlowieka.

Pedagogike wrazliwa popkulturowo mozna nazwac¢ zar6wno wyzwa-
niem, jak i celem. Miedzy innymi dlatego, zZe jej otwartos¢ to zaréwno wielki
potencjal, jak i pewna nieprzewidywalnos¢, takze otwarcie na duzy subiekty-
wizm oraz zgoda na wspoéttworzenie zaje¢ z podopiecznymi. Co nalezy jed-
nak doda¢, ta zgoda na wspoéltworzenie zajec¢ z pozostalymi otwiera mozli-
wosci na stworzenie takich sytuacji edukacyjnych i wychowawczych, ktérych
w pojedynke nigdy nie udatoby sie¢ nam zbudowac.

Podziekowania. Zajecia, podczas ktérych zebrano cale opisane doswiad-
czenie oraz przemy$lenia, to nie tylko moja praca, ale inicjatywa, pomysty
i potencjal wszystkich uczestnikow. Niektérzy z nich budowali ze mna zajecia
przez lata - to miedzy innymi dlatego uznatem za wazne, by za to podzieko-
wac. Zajecia stworzyliSmy wspélnie i nalezy to podkresli¢. Nasze warsztaty
kreatywne zbudowali wszyscy ci, ktorzy uczestniczyli w spotkaniach, ktérzy
pisali z nami swoje teksty, dyskutowali, odgrywali etiudy, a nawet budowali
cale spektakle. Bez Waszych checi i pracy zajec¢ tych nigdy by nie byto.
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