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Edukacja medialna 4.0 w dziataniu: model SRF.
W strone medioznawstwa stosowanego
oraz edukacji postcyfrowej

Wprowadzenie

Swiadome, krytyczne i kreatywne korzystanie z mediéw wymaga od uzyt-
kownikéw rozwinietych kompetencji medialnych i cyfrowych. Stanowia
one kluczowy zaséb kulturowy oraz istotny element kapitatu spotecznego.
Ich skuteczne ksztaltowanie oraz ustawiczne rozwijanie - zaréwno w prze-
strzeni domowej, jak i instytucjonalnej (szkolnej) - w odniesieniu do dzieci
i mlodziezy staje sie jednym z fundamentalnych wyzwan wspélczesnej
edukacji 4.0, a zarazem zadaniem angazujacym szerokie grono aktoréw
spotecznych: rodzicéw, nauczycieli, decydentéw edukacyjnych oraz eks-
pertéw medialnych.

W odpowiedzi na te wyzwania w niniejszym artykule przedstawiono
autorski model systemowo-relacyjno-funkcjonalny (SRF), wypracowany
na podstawie krytycznej analizy literatury przedmiotu dotyczacej wzor-
céw korzystania z mediéw przez pokolenie Alfa, wynikéw badan jakoscio-
wych realizowanych w ramach projektu Cyfrowy uczeri - cyfrowy uzytkownik!
oraz obserwacji z autorskich szkolen adresowanych do mlodziezy i rad

! WPBU/2024/03/00031: Cyfrowy uczen - cyfrowy uzytkownik. Kompetencje
cyfrowe i medialne pokolenia Alfa
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pedagogicznych, dotyczacych problematyki uzalezniert medialnych?. Model
ten nawigzuje do zatozert medioznawstwa stosowanego, zaktadajacego gene-
rowanie wiedzy o charakterze spotecznie uzytecznym, tj. wiedzy ukierun-
kowanej na diagnozowanie realnych probleméw oraz wspieranie dziatan
profilaktycznych wobec negatywnych zjawisk zwigzanych m.in. z relacjami
cztowiek-technologia.

W konsekwencji, wykorzystujac model SRF, opracowano sze$¢ kwe-
stionariuszy stuzacych do (auto)diagnozy wzorcéw korzystania z mediéw
(por. Zalacznik). Zgodnie z systemowym zatozeniem prezentowanego modelu
ocena dokonywana przez ucznia (autodiagnoza) obejmuje réwniez ocene
zachowan medialnych réwiesnikéw i opiekunéw. Dodatkowo wyniki ucz-
niowskiej samooceny sg konfrontowane z ocenami formutowanymi przez
osoby doroste (nauczycieli w ramach systemu szkolnego oraz rodzicéw czy
opiekunéw - w systemie domowym). Tak skonstruowany ,uktad diagno-
styczny” umozliwia identyfikacje zaréwno zbieznosci, jak i rozbieznosci
percepcyjnych w zakresie uzytkowania mediéw oraz pozwala na analize ich
przyczyn w perspektywie relacji miedzypokoleniowych i instytucjonalnych.

Celem artykutu jest ponadto wskazanie nowych perspektyw eduka-
cji postcyfrowej w trzeciej dekadzie XXI wieku - zwtaszcza w obliczu in-
tensyfikacji wyzwan zwigzanych z rozwojem sztucznej inteligencji oraz
rosngcym wplywem algorytmicznych systeméw zarzadzania informacja
i doswiadczeniem uzytkownika. Koncepcja edukacji postcyfrowej odnosi sie
do wspdtczesnego stanu kulturowego, w ktérym technologie cyfrowe utracity
status innowacji i zostaly w petni zintegrowane z codziennoscig jednostek
oraz strukturami spotecznymi, poznawczymi i edukacyjnymi. W tym ujeciu
kluczowe pytanie nie dotyczy juz zasadnosci korzystania z technologii, lecz
sposobéw funkcjonowania, uczenia sie i wspéldziatania w $wiecie prze-
niknietym mediacja cyfrows. Jak wskazuja Lev Manovich, David M. Berry
oraz Petar Jandri¢, edukacja postcyfrowa zaklada relacyjne ujecie zwigzkéw
czlowieka i technologii oraz odrzuca tradycyjny determinizm technologiczny,
ktéry ujmuje technologie jako site autonomicznie i jednostronnie ksztattujaca
kulture oraz procesy edukacyjne. W zamian proponuje podejécie antydeter-
ministyczne i posthumanistyczne, akcentujace wspdtsprawczosé aktoréw
ludzkich i pozaludzkich w procesach poznawczych, komunikacyjnych, kul-
turowych i wychowawczych.

> Szkolenia byly przeprowadzone w Osrodku Badaii nad Mediami IFP UKEN (2022-
2025) oraz w Niepublicznym Instytucie Ksztalcenia Nauczycieli WE w Krakowie
(2009-2020).
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Ujecie relacyjno-funkcjonalne

Nowe media petnia w zyciu uzytkownikéw wiele funkcji psychologicznych
ispotecznych czy kulturowych, ktére tradycyjnie byty realizowane przez
rodzine, szkole lub $rodowisko naturalne. Nie sa wiec tylko ,narzedziem
komunikacji”, lecz relacyjnym partnerem i przestrzenig symbolicznej
regulacji emocji, tozsamosci i wiezi. Jak wiadomo, w niektérych ujeciach
(np. badaniach posthumanistycznych oraz teorii aktora-sieci Bruno Latoura)
nowe media i szerzej technologia oparta na Al sg postrzegane jako nieludzcy
aktorzy spoleczni. Takie ujecie pozwala lepiej zrozumie¢ ich sprawczosé
w procesach regulowania ludzkich zachowan, co znajduje odzwierciedlenie
réwniez w autorskim ujeciu funkcjonalno-relacyjnym (Ogonowska 2024a,
2024b). Podkreéla sie w nim fakt, ze technologiczne ,aktorstwo” moze za-
réwno wspieraé gratyfikacje okreslonych potrzeb, jak i - poprzez nadmia-
rowo$¢ lub niewtasciwe uzycie - sprzyjaé patologizacji zachowan cztowieka
(por. tabela 1).

Tabela 1. Gratgfﬁkacja potrzeb i ryzyka patologizacji zachowan: ujecie relacyjno-
-funkcjonalne

Funkcje mediéw

Zaspokajana potrzeba
psychologiczna

Potencjalne ryzyko
patologizacji zachowan

Informacyjna i poznawcza

ciekawosé, poczucie kom-
petencji, kontrola

przeciazenie informacyijne,
dezinformacja

Komunikacyjna
i afiliacyjna

przynaleznos¢, wiez,
akceptacja

zalezno$é od opinii innych
i zewnqtrzsterownoéc’:,
cyberpresja

Autoprezentacyjna
itozsamosciowa

uznanie, ekspresja siebie,
status

narcyzm cyfrowy, niska
samoocena offline

Regulacyjna (emocjonalna)

redukcja stresu, nudy,
samotno$ci

kompulsywne uzywa-
nie, unikanie emocji lub
desensytyzacja

Ludyczna (rozrywkowa)

przyjemno$c¢, relaks,
eskapizm

ucieczka od realnosci, uza-
leznienie od dopaminy

Instrumentalna

sprawczo$é, efektywnosé
dziatania

utrata réwnowagi miedzy
online/offline

Symboliczna (rytualna)

rytm dnia, poczucie
bezpieczenistwa

rytualizacja i automatyza-
cja zachowan cyfrowych

Widzimy wiec, ze te same funkcje mediéw moga petnié¢ zaréwno zdro-
we, jak i patologiczne role. Ich wptyw zalezy jednak od kontekstu, w jakim

3 Wszystkie tabele zamieszczone w artykule - opracowanie wlasne.
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sa integrowane w systemie relacji spotecznych, a takze od specyfiki mecha-
nizméw komunikacyjnych i praktyk kulturowych, w ktérych uczestnicza
jednostki. W perspektywie kulturoznawczej pozwala to zauwazy¢, ze media
nie funkcjonujg w izolacji, lecz sg czescia ztozonych sieci znaczen, ktére
moga wzmacniaé zaréwno adaptacyjne, jak i dysfunkcyjne wzorce zachowan.

Ujecie systemowe - media jako element
relacyjnego ekosystemu

W ujeciu psychologii systemowej jednostka nie funkcjonuje jako samodzielny
podmiot dziatajacy w izolacji, lecz jako czes¢ ztozonej sieci wspétzaleznosci
obejmujacej rézne poziomy srodowiskowe: rodzine, szkote, grupe réwies-
nicza, kulture oraz wspétczesne otoczenie technologiczne. Zgodnie z ogélna
teorig systeméw Bertalanffy'ego (1968) oraz koncepcja ekologii rozwoju
czlowieka Bronfenbrennera (1979) zachowanie jednostki nalezy interpre-
towaé w kontekscie dynamicznych interakcji miedzy systemami mikro-,
mezo-, egzo- i makrospotecznymi. Bowen (1978) podkreslat z kolei, ze zabu-
rzenia psychiczne moga by¢ rozumiane jako przejaw zaburzen réwnowagi
systemowej, natomiast de Barbaro (1999, 2011) zwracal uwage, ze objawy
jednostki - w tym objawy zwigzane z nadmiernym korzystaniem z techno-
logii (Ogonowska 2018) - moga stanowié¢ komunikat systemowy, wskazujacy
na dysfunkcje w obrebie relacji rodzinnych lub innych struktur spotecznych.

Wspbtczesne srodowisko cyfrowe i medialne stanowi dodatkowg war-
stwe systemowa, ktdra znaczaco wptywa na procesy rozwojowe miodziezy
(Livingstone i Helsper 2010). Problematyczne korzystanie z mediéw spo-
teczno$ciowych oraz gier online nie powinno by¢ traktowane wylacznie jako
indywidualna dysfunkcja zachowania, lecz jako symptom utraty homeostazy
catego systemu relacyjnego (Anderson, Steen i Stavropoulos 2017). Wedtug
podejscia systemowego objaw moze tymczasowo réwnowazy¢ napiecia w ro-
dzinie lub spoleczenistwie, jednak jego dlugofalowy efekt moze by¢ destabi-
lizujacy. Jak wskazuje Kardefelt-Winther (2014), korzystanie z technologii
moze stanowi¢ forme kompensacyjnej regulacji emocjonalnej, szczegélnie
w sytuacji braku adekwatnego wsparcia interpersonalnego. Grupa réwies-
nicza oraz presja spoleczna (np. mechanizmy FOMO), jak réwniez kultura
rynku cyfrowego promujaca natychmiastowsa gratyfikacje (Granic, Lobel
i Engels 2014) moga dodatkowo wzmacniaé tendencje do uzalezniajacych
zachowan. W zwigzku z powyzszym interwencje profilaktyczne i terapeu-
tyczne czy edukacyjne dotyczace problematycznego korzystania z technologii
powinny by¢ ukierunkowane nie tylko na jednostke, ale na caty system, ktéry
wspéttworzy i podtrzymuje okreslony wzorzec zachowan. W podejsciu syste-
mowym zaleca sie oddzialywania skoncentrowane na rodzinie, srodowisku
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edukacyjnym i czynnikach kulturowych, ktére moduluje sposéb korzystania
z technologii (de Barbaro 1999; Granic, Lobel i Engels 2014; Ogonowska 2018).
Tylko podejscie wieloaspektowe, uwzgledniajace strukture relacji oraz dy-
namike oddzialywan systemowych, umozliwia uzyskanie trwatej poprawy
funkcjonowania psychospotecznego mtodziezy.

Tabela 2. System - przejawy zaburzen réwnowagi - funkcje objawu

Przejawy zaburzen

< . Funkcje objawu
réwnowagi

System

utrata kontroli nad czasem | regulacja emocji, kompen-
Jednostka (uczeni) online, kompulsywnos¢, | sacja braku akceptacji lub
emocjonalne uzaleznienie | sensu

normalizacja naduzywa- | utrzymanie przynalezno-
Réwiesnicy nia, cyberpresja, poréwny- | $ci do grupy, uzyskanie

wanie sie statusu

brak granic cyfrowych, ucieczka od napieé relacyj-
Rodzina stabe wzorce dorostych, nych, kompensacja braku

cyfrowe rozproszenie bliskosci

trudnosci w koncentracji, | protest, ucieczka w alter-
Szkota spadek motywacji, kon- natywny $wiat, potrzeba

flikty wychowawcze samostanowienia

Taki sposéb interpretacji odsuwa diagnoze od prostego przypisywania
winy czy odpowiedzialno$ci jednostce i pozwala na podejscie interwen-
cyjne obejmujace wszystkie powigzane podsystemy, a nie tylko sama
osobe. Interwencje ukierunkowane jedynie na zmiane zachowan dziecka,
bez uwzglednienia relacji rodzinnych, szkolnych czy spotecznych, maja
ograniczona skuteczno$¢ i nie rozwiagzujg pierwotnych przyczyn zaburzen
(de Barbaro 2011; Bronfenbrenner 1979; Ogonowska 2018).

Polaczenie obu uj?é: mode]

systemowo-relacyjno-funkcjonalny (SRF)
Z perspektywy modelu systemowo-relacyjno-funkcjonalnego (SRF) za-
chowania jednostki w przestrzeni cyfrowej nalezy interpretowac jako funk-
cjeinterakcji miedzy jej potrzebami a funkcjami systeméw spotecznych
i technologicznych, w ktérych uczestniczy (de Barbaro 1999, 2011; Ogo-
nowska 2018). SRF podkreéla, ze problematyczne zachowania nie wynikaja
z samego medium ani technologii, lecz z dysfunkcyjnej relacji jednostki
z systemem, gdy technologia przejmuje funkcje, ktére w naturalnym $ro-
dowisku bylyby realizowane przez rodzine, szkote lub grupe réwiesnicza.



[12]

Agnieszka Ogonowska

W praktyce oznacza to, ze nadmierne korzystanie z mediéw spotecz-
no$ciowych czy gier online moze pelnié role kompensacyjng, umozliwiajac
mlodemu cztowiekowi regulacje emocji, redukcje napiecia czy zaspokajanie
potrzeb spotecznych, ktére nie sa spelniane w podsystemach spotecznych
(Granic, Lobel i Engels 2014; Kardefelt-Winther 2014). SRF traktuje zacho-
wanie jako informacje zwrotna od systemu, wskazujaca na miejsca napieé,
dysfunkcji lub brakéw w jego funkcjonowaniu.

Z tego wzgledu interwencje terapeutyczne, profilaktyczne, edukacyjne
w ujeciu SRF - jak wspomniano wcze$niej - powinny obejmowaé¢ modyfi-
kacje relacji i funkcji podsysteméw, a nie wylacznie zmiane zachowan
jednostki. W praktyce oznacza to prace nad komunikacja i wsparciem w ro-
dzinie, wzmocnienie funkcji Srodowiska réwiesniczego i szkolnego oraz
edukacje cyfrowa, aby technologie petnity role wspierajaca rozwdj, a nie
zastepowaly brakujace funkcje srodowiska (de Barbaro 2011; Bowen 1978).

Tabela 3. Poziomy relacji - typ relacji - funkcja psychologiczna

. Odpowiada-
Pozi lacii Typ relacji .- ca funkci Ryzyko
oziom relacji e jaca funkcja -
z mediami - patologizacji
psychologiczna
Jednostkowy g » samoregulacja o
! jaiméj ekran o .. | uzaleznienie
(uczen) emocji, tozsamosé
PR — przynaleznosc¢, konformizm,
Réwiesniczy ,My W sieci . .
uznanie, wspélnota | cyberoprzemoc
zaniedbanie
Rodzinn ,dorodli i dzieci blisko$¢, wsparcie, | emocjonalne,
y w sieci” modelowanie cyfrowa samotnosé
w rodzinie
. . utrata dyscypli-
,nauczyciel-uczen- | autorytet, motywa- y. y P .
Szkolny - : . ny, przecigzenie
technologia cja, granice : .
informacyjne

Model SRF: kluczowe wnioski i implikacje praktyczne

Analiza modelu SRF ujawnia, ze rézne podmioty funkcjonujace w systemie
spoteczno-edukacyjnym do$wiadczajg tej samej nieréwnowagi medialnej
na odmiennych poziomach. Uczenl odczuwa emocjonalne sprzezenie z me-
diami, wykorzystujac je do regulacji nastroju i poczucia kontroli (Livingstone
i Helsper 2010). Réwie$nicy moga wzmacniaé lub podtrzymywaé normy nad-
uzywania mediéw, uczestniczac w mechanizmach presji spotecznej i FOMO
(Anderson, Steen i Stavropoulos 2017). Rodzice modelujg zachowania dziecka,
czesto nie§wiadomie utrwalajac zaleznos¢ cyfrowa poprzez brak wyraznych
granic lub nadmierne korzystanie z wtasnych urzadzeni (Ogonowska 2018).
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Nauczyciele obserwuja natomiast skutki problematycznego uzywania me-
diéw w postaci obnizonej koncentracji, spadku motywacji do nauki oraz
trudnos$ci w nawigzywaniu relacji spotecznych w klasie. Edukacja medialna
4.0 oraz edukacja postcyfrowa reprezentuja dwa komplementarne nurty,
odpowiadajgce na wyzwania wspétczesnej transformacji cyfrowej. Pierwsza
ktadzie nacisk na praktyczne dzialanie i rozwéj kompetencji w $rodowi-
sku technologicznie zintegrowanym, druga podkresla relacyjny, krytyczny
i posthumanistyczny wymiar uczenia sie w i z technologia.

W tym konteks$cie model SRF petni funkcje heurystycznej ramy, umoz-
liwiajacej rozumienie oraz interwencje w obszarze problematycznego korzy-
stania z mediéw i gier sieciowych. kaczy on relacje jednostki z réwiesnikami,
rodzing i szkola z funkcjami, jakie media pelnig w zaspokajaniu potrzeb
psychologicznych, spotecznych i kulturowych. Skuteczna praktyka profi-
laktyczna i interwencyjna wymaga dziatait skoordynowanych na wszyst-
kich tych poziomach, uwzgledniajacych zaréwno aspekty indywidualne, jak
i spoteczne czy edukacyjne.

Wyznaczanie wspdlnych rytuatéw offline oraz ustalanie jasnych zasad
korzystania z technologii znaczaco wzmacnia system rodzinny i relacyjny,
jednoczes$nie wpltywajac na ksztattowanie kompetencji cyfrowych i §wia-
domosci medialnej jednostki. Wspétczesne technologie nie petnig juz wy-
tacznie funkeji narzedzi wspomagajacych procesy dydaktyczne - staty sie
integralnym elementem $rodowiska poznawczego, spotecznego i kultu-
rowego. Wymaga to zaréwno przeformutowania tradycyjnych modeli pe-
dagogicznych, jak i redefinicji celéw, zakresu i metod edukacji medialnej
w kierunku podejécia krytycznego, refleksyjnego i kulturoznawczego, ktére
uwzglednia ztozone interakcje miedzy mediami, jednostka i spotecznoscia.
Dodatkowo, w perspektywie kulturoznawczej, warto podkresli¢, ze media
i gry sieciowe ksztattuja nie tylko kompetencje i zachowania, lecz takze
narracje kulturowe, praktyki codzienne oraz tozsamo$¢ cyfrowa uczest-
nikéw zycia spotecznego, co wymaga wielopoziomowej analizy interdy-
scyplinarnej, taczacej pedagogike, krytyczne kulturoznawstwo, socjologie
i badania nad mediami.

Post-cyfrowo$¢ a wyzwania wspdtczesnej
edukacji medialnej 4.0

Koncepcja postcyfrowosci zaktada ponadto, ze technologie cyfrowe nie
funkcjonuja juz jako oddzielna sfera zycia, lecz stapiaja sie z rzeczywistos-
cig analogowa, redefiniujac relacje miedzy czlowiekiem, wiedzg i $wia-
tem spotecznym. Tym samym edukacja nie polega na nauczaniu o mediach,
lecz na uczeniu sie poprzez nie, w interakeji z algorytmami, platformami
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i infrastrukturami cyfrowymi. W ujeciu tym technologia nie petni roli neu-
tralnego narzedzia, ale staje sie wspétuczestnikiem procesu poznawczego
i pedagogicznego. Taka perspektywe rozwijaja m.in. Lev Manovich, David
M. Berry oraz Petar Jandri¢.

Lev Manovich interpretuje cyfrowosé jako nowy ,jezyk kultury”, w kté-
rym oprogramowanie pelni funkcje medium epistemicznego i estetycznego,
ksztaltujac percepcje, wyobraznie i procesy poznawcze (Manovich 2001,
2013). David M. Berry rozwija krytyczny humanizm cyfrowy, wskazujac
na kod i algorytmy jako pozaludzkich aktoréw epistemicznych, ktére struk-
turyzuja produkcje wiedzy i wymagaja rozwijania krytycznej alfabetyzacji
cyfrowej (Bery 2011, 2015). Petar Jandrié¢ podkreéla z kolei pedagogiczny
i emancypacyjny wymiar postcyfrowosci, traktujac edukacje jako proces
dialogicznej wspétkreacji ludzi i technologii, w ktérym solidarnosé, refleksja
etyczna i kolektywna sprawczo$¢ staja sie fundamentem uczenia sie (Jandric
2017, 2018).

Z perspektywy kulturoznawczej postcyfrowos¢ nie oznacza ery ,,po tech-
nologii”, lecz glebokie wtopienie tej ostatniej w strukture kultury i edukacji.
Uczenie sie - w tym ujeciu - staje sie praktyka sieciows, relacyjna i hybry-
dowa, w ktérej czlowiek i technologia wspéttworzg wiedze, do§wiadczenia
estetyczne oraz procesy pedagogiczne. Model SRF oraz edukacja postcyfrowa
imedialna 4.0 tworza rame teoretyczng umozliwiajacg analize i interwencje
w wielowymiarowych relacjach czlowiek-technologia-spoteczenstwo.

Koncepcje Manovicha, Berry’ego i Jandri¢a ujawniaja zatem trzy kom-
plementarne wymiary edukacji postcyfrowe;j:

- estetyczno-poznawczy (Manovich) - uczenie sie jako zaangazowanie
w wiedze algorytmiczna i wizualng poprzez interfejsy oprogramowania;

- epistemologiczno-krytyczny (Berry) - rozumienie, w jaki sposéb
infrastruktury cyfrowe ksztattuja poznanie, oraz potrzeba krytycznej
alfabetyzacji technologicznej;

- pedagogiczno-emancypacyjny (Jandrié) - akcentowanie wspéttwo-
rzenia, dialogu i etycznego wspétistnienia z technologia.

W tych wymiarach technologia nie jest neutralnym tlem, lecz aktywnym
uczestnikiem ksztattujacym sposoby myslenia, granice wiedzy i praktyki spo-
teczne. Wszystkie trzy perspektywy reprezentujg odejscie od determinizmu
technologicznego na rzecz relacyjnej i posthumanistycznej wizji edukacji,
w ktérej cztowiek i technologie wspéttworza kulture, wiedze i do§wiadczenie.

Implikacje dla wspdtczesnej szkoty i edukacji medialnej 4.0
Warunki postcyfrowe pociagaja za sobg kilka kluczowych zalecen dla prak-

tyki edukacyjnej i pedagogiki medialnej w kontekscie Edukacji 4.0. Naleza
do nich:
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Integracja technologii jako naturalnego kontekstu edukacyjnego
Technologie nie sg juz zewnetrznymi narzedziami, lecz integralnymi ele-
mentami ekosysteméw edukacyjnych. Nastepuje przesuniecie akcentu
znauczania o technologii na uczenie si¢ poprzez technologie. Uczniowie
wykorzystuja media cyfrowe jako interfejsy epistemiczne - eksploru-
jac dane, wizualizacje, symulacje i struktury wiedzy algorytmiczne;j.
W edukacji medialnej 4.0 narzedzia cyfrowe staja sie instrumentami
krytycznego dociekania, a nie jedynie pomocami technicznymi.

Krytyczna alfabetyzacja cyfrowa i medialna
Perspektywa Berry'ego podkre$la, ze algorytmy i infrastruktury cy-
frowe warunkuja produkcje wiedzy (Berry 2014, 2015). Szkoty musza
zatem ksztaltowa¢ krytyczna alfabetyzacje cyfrowa - zdolnoé¢ anali-
zy logiki algorytmicznej, rozumienia ekosysteméw medialnych opar-
tych na danych oraz refleksji nad etycznymi konsekwencjami mediacji
technologicznej. Taka alfabetyzacja staje sie podstawowa kompetencja
w nawigowaniu kultura postcyfrows.

Pedagogika dialogiczna i emancypacyjna
W nawigzaniu do pogladéw Jandriéa i Freirego, pedagogika postcyfro-
wa akcentuje wspéttworzenie, dialog i refleksje etyczna. W praktyce
przejawia sie to w projektach interaktywnych, wspédtpracy online i hy-
brydowych dos§wiadczeniach edukacyjnych integrujacych sprawczosé
ludzka i technologiczna.

Hybrydowe i plynne przestrzenie edukacyjne
Edukacja postcyfrowa przekracza binarny podzial na ,online” i offline”.
Przestrzenie edukacyjne stajg sie hybrydowe, taczac nauczanie trady-
cyjne z praktykami cyfrowymi i spotecznymi. Uczniowie funkcjonuja
w ptynnych systemach, w ktérych doswiadczenia cyfrowe i fizyczne
wzajemnie si¢ przenikajg, co wymaga od nauczycieli projektowania
adaptacyjnych, partycypacyjnych srodowisk uczenia sie.

Posthumanistyczna perspektywa edukacyjna
Edukacja postcyfrowa uznaje wspétsprawczo$é ludzi i technologii
w procesach uczenia sie. Nauczyciele i uczniowie nie sg jedynymi ak-
torami; algorytmy, platformy i Srodowiska wirtualne réwniez aktywnie
ksztaltujg procesy edukacyjne. Ta perspektywa posthumanistyczna
sprzyja tworzeniu programéw nauczania wspierajacych wspétprace
z technologia, refleksje krytyczna i $wiadomos¢ etyczng. W praktyce
edukacja postcyfrowa wymaga zatem przejscia od uczenia sie o tech-
nologii do uczenia sie przez technologie; od technicznego opanowania
narzedzi do krytycznego zaangazowania; od poznania izolowanego
do wiedzy relacyjnej i sieciowej. W ramach edukacji medialnej 4.0 ozna-
cza to tworzenie §rodowisk, w ktérych cztowiek i technologia wspét-
istniejg oraz wspdttworza wiedze. Edukacja postcyfrowa jawi sie jako
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proces hybrydowy, relacyjny i etycznie ztozony - jako formacja episte-
miczna i kulturowa, w ktérej uczenie sie, technologia i cztowieczenstwo
sa nierozerwalnie ze sobg splecione. Edukacja medialna 4.0, rozwijana
w odpowiedzi na wymagania spoteczenistwa wiedzy i Przemystu 4.0,
wpisuje sie w te logike, ktadac nacisk na uczenie sie poprzez aktyw-
ne eksplorowanie $rodowisk cyfrowych, projektowanie rozwigzan
technologicznych, krytyczng analize mediéw i wspétprace czlowieka
z technologia w procesie uczenia sie. Jej celem nie jest instrumentalne
opanowanie narzedzi, ale ksztaltowanie kompetencji pozwalajacych
na $wiadome uczestnictwo w kulturze postcyfrowej - charakteryzujacej
sie hybrydyczno$cig przestrzeni edukacyjnych, rozproszona sprawczos-
cig i sieciowym obiegiem wiedzy.

W rezultacie edukacja postcyfrowa i medialna 4.0 tworzg rame teore-

tycznag, ktéra:

- przesuwa akcent z nauki o mediach na uczenie sie w mediach - ozna-
cza to odejscie od traktowania mediéw jako przedmiotu zewnetrznej
analizy ku rozumieniu ich jako integralnego srodowiska kulturowego,
w ktérym zachodzg praktyki poznawcze. Media nie s3 juz jedynie
narzedziem komunikacji, ale stanowia przestrzen performatywna,
w ktérej tozsamos¢ i wiedza sg nieustannie konstruowane. Uczenie
sie zachodzi w symbiozie z infrastruktura cyfrows, co wpisuje sie
w kulturoznawcze rozumienie mediéw jako ,nowych ekosysteméw
kultury” (culture as environment), a nie tylko kanatéw przekazu;
redefiniuje podmiotowo$¢ ucznia i nauczyciela jako wspétaktoréw sieci
poznawczo-technologicznej - zgodnie z perspektywa teorii aktora-
-sieci oraz posthumanizmu, podmiotowo$¢ nie jest traktowana jako
stala, autonomiczna i odrebna od technologii. Zamiast tego uczniowie
i nauczyciele funkcjonuja jako aktorzy w sieci relacji, ktére obejmuja
réwniez algorytmy, platformy, interfejsy i systemy informacyjne. Edu-
kacja staje sie procesem wspétdziatania ludzi i nie-ludzi (technologii),
a podmiotowo$¢ ma charakter relacyjny, dynamiczny i rozproszony/
plynny.
promuje krytyczna refleksje nad algorytmami, danymi i infrastruktu-
rami cyfrowymi - edukacja medialna 4.0 wprowadza kulturoznawczy
namyst nad technologiczno$cia jako sitg ksztattujaca kulturowe do-
$wiadczenie. Uczen staje si¢ §wiadomym uczestnikiem ekosystemu
danych. I nie tylko uzytkownikiem - w centrum znajduje sie myslenie
krytyczne wobec ,niewidzialnych mechanizméw cyfrowosci”: logiki
algorytmicznej, kapitalizmu platformowego, architektury informacji
i roli danych jako nowej formy wtadzy kulturowej. Edukacja post-
cyfrowa ma na celu nie tylko kompetencje techniczne, ale takze epi-
stemologiczne i etyczne.
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- ujmuje uczenie si¢ jako proces relacyjny, dialogiczny, hybrydowy
i wspéttworzony przez ludzi oraz technologie - wiedza nie jest prze-
kazywana z géry, ale negocjowana i wspétkonstruowana w procesie
interakeji miedzy uzytkownikami oraz inteligentnymi systemami.
Edukacja postcyfrowa uznaje, ze technologie partycypuja w proce-
sach poznawczych i twérczych (np. generatywna Al, inteligentne
platformy). Zgodnie z perspektywa kultur hybrydowych przestrzen
edukacyjna jest zaréwno fizyczna, jak i wirtualna, synchroniczna
i asynchroniczna, a relacyjno$¢ staje sie podstawowym wymiarem
uczenia sie.

Tym samym edukacja medialna 4.0 w dzialaniu staje sie praktyczng
realizacjg edukacji postcyfrowej, ktéra wpisuje sie w kulturoznawczy zwrot
ku sieciowo$ci, wspétdziataniu i epistemologii rozproszonej. Obie koncepcje
odchodza od modelu edukacji transmisyjnej - opartej na linearnej komu-
nikacji i reprodukcji wiedzy - na rzecz edukacji sieciowej, wspéttworzonej
oraz krytycznie zaangazowanej. W tym ujeciu technologia przestaje by¢ je-
dynie tlem lub narzedziem nauczania, a zaczyna funkcjonowac jako aktywny
uczestnik procesu dydaktycznego, wspdéttworzacy przestrzen epistemiczna
ikulturows. Edukacja staje sie procesem immersyjnym, interakcyjnym i nie-
linearnym, w ktérym ludzie i technologie negocjuja znaczenia, wspétuczest-
niczg w praktykach poznawczych i redefiniuja role instytucji edukacyjnych
we wspdtczesnej kulturze cyfrowej.

Oryginalno$¢ modelu SRF i jego wklad w rozwdj
edukacji medialnej oraz postcyfrowej

Autorski model SRF wyréznia sie na tle istniejacych koncepcji edukacji me-
dialnejibadan nad problematycznym uzywaniem mediéw przede wszystkim
integracyjnym, relacyjno-systemowym charakterem, ktéry pozwala prze-
kroczy¢ redukcjonistyczne ujecia skoncentrowane wylacznie na jednostce,
technologii lub pojedynczym $rodowisku wychowawczym. Jego oryginal-
no$¢ polega na tym, ze nieréwnowaga medialna nie jest w nim traktowana
jako indywidualna dysfunkcja uzytkownika, lecz jako zjawisko emergentne,
powstajace na styku relacji psychologicznych, rodzinnych, réwieéniczych,
szkolnych oraz kulturowo-technologicznych.

Model SRF wnosi nowsa jako$¢ do edukacji medialnej, poniewaz tgczy
perspektywe systemowa (Bertalanffy, Bowen, Bronfenbrenner) z postcy-
frowym i kulturoznawczym rozumieniem mediéw, w ktérym technologie
funkcjonuja jako aktywni wspétuczestnicy proceséw poznawczych, wy-
chowawczych i tozsamosciowych. W przeciwienstwie do wielu modeli pro-
filaktycznych, ktére koncentruja sie na regulacji zachowan uzytkownika
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(np. kontroli czasu ekranowego), SRF analizuje funkcje, jakie media pelnia
w zaspokajaniu potrzeb emocjonalnych, relacyjnych i kulturowych - takich
jak regulacja nastroju, poczucie sprawczosci, przynalezno$¢ czy negocjo-
wanie tozsamo$ci cyfrowej. Istotnym wkiadem modelu SRF jest réwniez
wielopoziomowe ujecie sprawczosci, obejmujace ucznia, grupe réwiesnicza,
rodzine oraz szkote jako wzajemnie powigzane elementy jednego ekosystemu
medialnego. Model pokazuje, ze problematyczne korzystanie z mediéw nie
moze by¢ skutecznie rozumiane ani modyfikowane bez uwzglednienia: norm
réwieéniczych i mechanizméw presji spotecznej (FOMO), niejawnego mode-
lowania zachowan cyfrowych przez dorostych, instytucjonalnych ograniczen
szkoty funkcjonujacej w warunkach postcyfrowych, kulturowych narracji
i algorytmicznych architektur platform medialnych.

W tym sensie SRF przekracza tradycyjne modele edukacji medialnej,
ktére traktuja media gtéwnie jako obiekt krytycznej analizy lub zbiér kom-
petencji technicznych. Zamiast tego proponuje heurystyczng rame interwen-
cyjna, umozliwiajaca projektowanie dziatan profilaktycznych i edukacyjnych
jednoczesnie na poziomie indywidualnym, relacyjnym i instytucjonalnym.
Na tle edukacji medialnej 4.0 model SRF wnosi konceptualne pogtebienie po-
przez powigzanie praktyk edukacyjnych z posthumanistyczng i postcyfrowa
epistemologia uczenia sie. W tym ujeciu edukacja medialna nie polega juz
na ,nauczaniu o mediach”, lecz na uczeniu sie w §rodowisku hybrydowym,
w ktérym algorytmy, platformy i interfejsy petnia role aktoréw epistemicz-
nych. SRF umozliwia operacjonalizacje tej perspektywy, pokazujac, w jaki
sposéb technologie: reguluja emocje i relacje spoleczne, strukturyzuja uwage,
motywacje i rytmy codziennos$ci, wspéttworza szkolne i pozaszkolne do-
$wiadczenia uczenia sie.

Oryginalno$¢é modelu polega takze na potaczeniu krytycznej alfabe-
tyzacji cyfrowej (Berry), estetyczno-poznawczego wymiaru interfejséw
i oprogramowania (Manovich) oraz emancypacyjnej pedagogiki dialogu
i wspéttworzenia (Jandrié) z systemowym rozumieniem rodziny i szkoty.
Dzigki temu SRF nie tylko diagnozuje zagrozenia zwigzane z naduzywaniem
mediéw, lecz réwniez wskazuje kierunki projektowania $rodowisk eduka-
cyjnych, ktére wspierajg refleksyjnosé, relacyjnos¢ i etyczng sprawczosé
uczniéw w kulturze postcyfrowe;j.

W rezultacie model SRF stanowi autorska, interdyscyplinarng propozy-
cje teoretyczno-praktyczna, ktéra: integruje pedagogike medialng, kulturo-
znawstwo, psychologie systemowa i badania nad postcyfrowoscia, przesuwa
punkt ciezkosci z kontroli technologii na rozumienie jej funkcji kulturowych
i relacyjnych, umozliwia spéjne projektowanie dziatan profilaktycznych,
edukacyjnych i interwencyjnych w warunkach hybrydowej rzeczywistosci
edukacyjnej. Tym samym SRF wnosi do wspélczesnej edukacji medialnej
nowy paradygmat my$lenia o relacji cztowiek-technologia-spoteczenistwo,
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w ktérym media nie sg ani wrogiem, ani neutralnym narzedziem, lecz ak-
tywnym elementem systemu kulturowego, wymagajacym krytycznego, re-
lacyjnego i etycznego osadzenia w praktyce edukacyjnej.
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Zataczniki:

Kwestionariusz samooceny korzystania
z mediéw spolecznosciowych i gier sieciowych

Wiek badanej osoby:
Ple¢: OK OM OInna

Instrukcja:
Przeczytaj kazde zdanie i zaznacz, na ile dotyczy ono Ciebie.

Skala odpowiedzi:
[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ A.Czas i czestotliwosé korzystania

1. Spedzam wiecej czasu w mediach spotecznosciowych lub grach, niz pier-
wotnie planowalem/am.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
2. Korzystam z telefonu lub komputera tuz po przebudzeniu.
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

3. Zdarza mi sie zasypiaé pézno przez korzystanie z mediéw spotecznos-
ciowych lub gier.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

4. Gdy nie mam dostepu do Internetu, czuje sie zaniepokojony/a lub
znudzony/a.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
5. Trudno mi ograniczy¢ czas spedzany w sieci, nawet gdy prébuje.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ B.Motywacje i emocje

6. Siegam po media spoteczno$ciowe lub gry, kiedy jestem smutny/a lub
zestresowany/a.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
7. Uzywam telefonu lub komputera, aby ,uciec” od probleméw.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
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8. Korzystanie z mediéw spolecznosciowych lub gier poprawia mi nastréj
tylko na chwile.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
9. Zlosci mnie, gdy kto$ przerywa mi korzystanie z telefonu lub gry.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
10. Czuje sie lepiej, gdy dostaje lajki, komentarze lub wygrywam w grze.
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

¢ C.Relacje z innymi

11. Ignoruje rozmowy z rodzing lub znajomymi, bo jestem zajety/a telefonem
lub gra.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

12. Moi bliscy zwracaja mi uwage, ze zbyt czesto korzystam z Internetu.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

13. Wole kontakt online niz spotkania twarza w twarz.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

14. Zdarza mi sie zaniedbywaé obowigzki domowe lub szkolne przez czas
spedzony w sieci.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
15. Kldce sie z rodzicami z powodu korzystania z telefonu lub komputera.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

¢ D.Tresciizachowania online
16. Sledze lub obserwuje osoby/influenceréw, z ktérymi sie poréwnuje.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

17. Czuje zazdro$¢ lub niezadowolenie z siebie po przegladaniu mediéw
spotecznos$ciowych.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

18. Gram lub korzystam z aplikacji mimo §wiadomo$ci, ze to mnie stresuje
lub meczy.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

19. Uczestnicze w czatach, grupach lub grach, ktére powoduja konflikty lub
napiecia.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

20. Zdarza mi sie ukrywa¢ przed rodzicami, ile czasu spedzam online.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
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¢ E.Skutkiirefleksja

21. Mam gorsze wyniki w nauce lub mniej czasu na zainteresowania z po-
wodu Internetu.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
22. Czuje sie zmeczony/a lub rozproszony/a po dtugim korzystaniu z sieci.
[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
23. Zastanawiam sie, czy nie spedzam zbyt duzo czasu online.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
24. Trudno mi wyobrazic¢ sobie dziert bez mediéw spotecznosciowych lub gier.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
25. Chciatbym/chciatabym lepiej kontrolowaé swéj czas w Internecie.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

0 Interpretacja (dla osoby prowadzacej badanie lub do autorefleksiji):

25-50 pkt - korzystanie prawdopodobnie nie jest problematyczne, ale warto
dbaé o réwnowage.

51-75 pkt - mozliwe ryzyko nadmiernego korzystania; sprébuj wprowadzié
limity i przerwy.

76-100 pkt - wysoki poziom zaangazowania, mogacy wplywaé negatywnie
na zycie szkolne, relacje lub emocje - warto porozmawiaé z pedagogiem,
psychologiem lub rodzicem.

101-125 pkt - silne objawy uzaleznienia; potrzebna rozmowa ze specjalista
i wsparcie bliskich.
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Kwestionariusz obserwacyjny dla nauczyciela:
Zachowania ucznia zwigzane z korzystaniem z Internetu,
mediéw spotecznosciowych, gier sieciowych

i urzqdzen mobilnych

Cel: Narzedzie stuzy do oceny zachowan ucznia, ktére moga wskazywaé
na problematyczne korzystanie z technologii cyfrowych (media spotecz-
no$ciowe, gry online, smartfony, Internet).

Moze by¢ wykorzystywane przez wychowawcéw, nauczycieli lub pedagogéw
szkolnych.

Zakres wiekowy: 13-17 lat

Instrukcja dla nauczyciela:
Prosze ocenié, jak czesto zaobserwowale$/as dane zachowania u ucznia
w ostatnich 3 miesigcach.

Skala odpowiedzi:
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ A.Zachowania w szkole

1. Uczen korzysta z telefonu podczas lekcji lub przerw mimo zakazéw.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
2. Wydaje sie rozkojarzony lub trudno mu skupié¢ uwage na zajeciach.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

3. Ma trudnosci z koncentracja, szczegélnie po przerwach, kiedy uzywat
telefonu.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

4. Wyglada na zmeczonego lub niewyspanego (prawdopodobnie z powodu
aktywnosci online).

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

5. Zdarza sie, ze spdznia sie lub opuszcza zajecia z powodu grania lub ak-
tywnosci w sieci.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ B.Funkcjonowanie emocjonalne i spoteczne
6. Przejawia rozdraznienie lub ztos¢, gdy nie moze korzystaé z telefonu.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
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7. Zdarzasie, ze jego/jej nastréj zmienia sie w zalezno$ci od wydarzeri online
(np. lajkéw, gier, relacji réwiesniczych w sieci).
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

8. Wydaje sie wycofany/a lub mniej zaangazowany/a w kontakty réwies-
nicze offline.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

9. Rozmawia o grach, mediach spoteczno$ciowych lub influencerach jako
gtéwnym temacie.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

10. Uzywa telefonu lub Internetu, by unikaé kontaktu z réwiesnikami lub
trudnych sytuacji.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ C.Relacje z réwiesnikami

11. Uczenl/uczennica bywa zamkniety/a w waskim kregu znajomych online,
z ktérymi intensywnie utrzymuje kontakt.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

12. Zdarzaja sie sytuacje konfliktowe zwigzane z aktywnoscig w sieci
(np. klétnie, wykluczanie, plotki online).

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

13. Uczestniczy w rozmowach lub zartach nawiazujacych do tresci agresyw-
nych, wulgarnych lub niestosownych z Internetu.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

14. W kontaktach z innymi bywa impulsywny/a lub reaguje emocjonalnie,
zwlaszcza gdy temat dotyczy jego/jej aktywnosci online.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

15. Wida¢, ze relacje w klasie bywaja napiete przez sprawy zwigzane z siecia
lub grami.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ D.Nauka i obowiazki szkolne
16. Nie odrabia prac domowych z powodu czasu spedzanego online.
[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

17. Wyniki w nauce pogorszyly sie¢ w ostatnim czasie, a powodem moze by¢
nadmierne korzystanie z urzadzen cyfrowych.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
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18. Czesto odklada zadania na pézniej, wybierajac aktywnosci w sieci lub
graniu.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
19. Wydaje sie mniej zmotywowany/a do nauki niz wczeéniej.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

20. Ma trudno$¢ z planowaniem i organizacjg czasu - zwlaszcza gdy chodzi
o nauke i korzystanie z telefonu.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

¢ E.Refleksja nauczyciela/obserwacja ogélna

21. Mam wrazenie, ze uczeni/uczennica zbyt duzo mysli o tym, co dzieje sie
w Internecie lub grach.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

22. Podejmuje dzialania w sieci, ktére budza moje obawy (np. dzielenie sie
prywatnymi tre$ciami, ryzykowne wyzwania).
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

23. Wida¢, ze ma trudno$¢ z oderwaniem sie od $wiata wirtualnego i sku-
pieniem na realnych sytuacjach.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

24. Zachowania ucznia/uczennicy sugeruja, ze technologia wptywa najego/
jej samopoczucie i funkcjonowanie szkolne.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

25. Uwazam, Ze potrzebuje wsparcia w zakresie §wiadomego i bezpiecznego
korzystania z mediéw cyfrowych.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

0 Interpretacja wynikéw (dla pedagoga / wychowawcy):
25-50 pkt - brak istotnych oznak problemowego korzystania z technologii.

51-75 pkt - umiarkowane ryzyko; warto wzmocnié¢ edukacje cyfrowsg i roz-
mowy o réwnowadze.

76-100 pkt - widoczne objawy problemowego zaangazowania w media i gry;
zalecane indywidualne rozmowy i obserwacja.

101-125 pkt - silne oznaki cyfrowego uzaleznienia lub przeciazenia tech-
nologia; konieczna wspétpraca z pedagogiem, psychologiem lub rodzicami.
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Kwestionariusz obserwacyjny: Jak miodziez postrzega
korzystanie z Internetu, smartfonéw

i mediéw spotecznosciowych przez dorostych
rodzicéw/opiekunéw)

Dla mlodziezy w wieku: 13-17 lat

Instrukcja:
Przeczytaj kazde zdanie i zaznacz, jak czesto zauwazasz takie zachowania
u swoich rodzicéw lub opiekunéw.

Skala odpowiedzi:
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

¢ A.Czasizaangazowanie dorostych
1. Moirodzice/opiekunowie spedzajg duzo czasu z telefonem w reku.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

2. Zdarzaim sie sprawdza¢ powiadomienia podczas positkéw lub rozmowy
ze mna.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
3. Korzystaja z mediéw spotecznosciowych, nawet gdy maja inne obowiazki.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

4. Mam wrazenie, ze trudno im oderwa¢ sie od ekranu telefonu lub
komputera.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
5. Wydaje sie, ze telefon towarzyszy im niemal przez caty dzien.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ B.Reakcje emocjonalne i postawy

6. Gdy nie majg przy sobie telefonu lub Internetu, stajg sie nerwowi lub
rozdraznieni.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
7. Nie stuchajg mnie, bo sg zajeci przegladaniem czego$ w sieci.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

8. Widze, ze korzystanie z telefonu poprawia im humor lub jest sposobem
na relaks.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
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9. Zdarzaim sie zdenerwowaé, gdy co$ nie dziata w Internecie lub aplikacji.
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

10. Mam wrazenie, ze media spoteczno$ciowe wptywajg na ich nastrdj
(np. sa smutni, zirytowani po przegladaniu).

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ C.Relacje rodzinne a technologie

11. Moi rodzice/opiekunowie twierdzga, ze ,nie majg czasu”, bo sg zajeci
telefonem.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
12. Prébuje z nimi porozmawiad, ale przerywaja, zeby co$ sprawdzi¢ w sieci.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
13. Podczas wspélnego czasu (np. obiadu, spaceru) korzystaja z telefonu.
[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
14. Zdarza sie, ze bardziej interesuja sie tym, co dzieje sie online, niz tym,
co dzieje sie w domu.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
15. Czuje, ze technologie przeszkadzaja nam w spedzaniu czasu razem.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ D.Wzory i przyklady

16. Moi rodzice publikuja swoje zdjecia lub posty w mediach
spotecznos$ciowych.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

17. Pokazuja w sieci zbyt duzo informacji o naszym zyciu rodzinnym.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

18. Sprawiaja wrazenie, ze bardziej wierza w informacje z Internetu niz
w to, co méwi kto$ bliski.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

19. Widziatem/am, Zze moi rodzice uzywaja telefonu w nieodpowiednich
momentach (np. podczas prowadzenia samochodu, rozmowy z kims,
na spotkaniach).

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

20. Zdarza im si¢ komentowa¢ lub oceniaé innych w sieci w sposéb negatywny.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
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¢ E.Refleksja i konsekwencje

21. Mam wrazenie, ze ich korzystanie z telefonu wptywa na nasze relacje.
[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
22. Uwazam, ze spedzaja w sieci wiecej czasu, niz chcieliby.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
23. Mysle, ze sami majg problem z odlozeniem telefonu, tak jak miodziez.
[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

24. Wolatbym/wolatabym, zeby czesciej odktadali telefon i byli bardziej
Jtuiteraz”.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
25. Mysle, ze dorosli tez powinni rozmawiaé¢ o uzaleznieniu od Internetu
i mediéw spotecznosciowych - nie tylko miodziez.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

0 Interpretacja wynikéw (dla pedagoga, psychologa lub pracy
grupowej):

25-50 pkt - dziecko rzadko obserwuje niepokojace zachowania; doro$li

zachowuja réwnowage cyfrowa.

51-75 pkt - pojawiaja si¢ umiarkowane sygnaly nadmiernego korzystania
z sieci przez dorostych; mozliwy wplyw na relacje rodzinne.

76-100 pkt - widoczne objawy przeciazenia cyfrowego; dziecko postrzega
dorostych jako czesto rozproszonych przez technologie.

101-125 pkt - silne oznaki cyfrowego uzaleznienia w oczach dziecka; warto
omoéwié temat wspélnego wyznaczania granic i modelowania zdrowych
nawykéw online.
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Kwestionariusz obserwacyjny dla rodzicéw:
Zachowania dziecka w korzystaniu z Internetu, gier
i medidw spotecznosciowych

Wiek dziecka:
Pleé dziecka: 0K OM [OInna

Instrukcja:
Przeczytaj kazde zdanie i zaznacz, jak czesto obserwujesz dane zachowanie
u swojego dziecka.

Skala odpowiedzi:
[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ A.Czas spedzany online

1. Moje dziecko spedza duzo czasu korzystajac z telefonu, komputera lub
tabletu.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
2. Przekracza ustalone limity czasu korzystania z Internetu lub gier.
[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

3. Trudno mu zakonczy¢ gre lub przestaé korzysta¢ z telefonu, nawet gdy
o to prosze.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
4. Zdarzamu sie zarywaé noc z powodu medidéw spotecznosciowych lub gier.
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

5. Kiedy nie ma dostepu do Internetu, staje sie niespokojne, zirytowane
lub znudzone.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ B.Reakcje emocjonalne i motywacje

6. Korzysta z telefonu lub Internetu, zeby poprawi¢ sobie nastrdj.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

7. Zlosci sie lub jest rozdraznione, gdy prosze, zeby odlozylo telefon lub
skoniczylo graé.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

8. Wydaje sie rozczarowane lub smutne, gdy nie moze by¢ online.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
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9. Po czasie spedzonym w sieci wyglada na zmeczone, rozkojarzone lub
poirytowane.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
10. Ma trudnoé¢ z kontrolowaniem czasu spedzanego w Internecie.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ C.Relacje i funkcjonowanie spoteczne

11. Komunikuje si¢ ze znajomymi gléwnie przez Internet, a rzadziej spotyka
sie z nimi osobiécie.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

12. Ignoruje rozmowy z domownikami, bo jest skupione na telefonie.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

13. Zaniedbuje obowiazki szkolne lub domowe z powodu korzystania z In-
ternetu lub gier.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
14. Reaguje niechecia, gdy proponuje wspélne spedzenie czasu offline.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

15. Zdarza mu sie kiécié z rodzenstwem lub rodzicami o korzystanie z urza-
dzen cyfrowych.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ D.Zachowania ryzykowne lub niepokojace

16. Udostepnia w sieci zbyt duzo informacji o sobie.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

17. Sledzi lub obserwuje tresci, ktére moga by¢ nieodpowiednie dla jego
wieku.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

18. Zdarzylo sie, ze bylo narazone na konflikty lub nieprzyjemne sytuacje
online (np. wy$miewanie, wykluczenie, obrazanie).

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

19. Wydaje pienigdze na ptatne funkcje w grach lub aplikacjach bez wczes-
niejszego uzgodnienia.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

20. Prébuje ukrywaé przede mna, jak dtugo korzysta z telefonu lub co robi
w sieci.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
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¢ E.Refleksja i skutki

21. Widze, ze media spotecznosciowe lub gry sa dla mojego dziecka bardzo
wazne.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

22. Mam wrazenie, ze $§wiat wirtualny jest dla niego wazniejszy niz
rzeczywisty.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

23. Mysle, ze korzystanie z Internetu wplywa na jego samopoczucie lub
zachowanie.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
24. Obawiam sie, ze spedza w sieci zbyt duzo czasu.
[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

25. Uwazam, ze potrzebuje wsparcia, by lepiej kontrolowa¢ korzystanie
z mediéw cyfrowych.

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

¢ Interpretacja wynikow:
25-50 pkt - korzystanie z technologii wydaje sie zréwnowazone; zachowania
dziecka nie wskazujg na powazne ryzyko.

51-75 pkt - pojawiaja sie pierwsze oznaki nadmiernego zaangazowania;
warto wprowadzi¢ jasne zasady i wspdlne rozmowy o korzystaniu z sieci.

76-100 pkt - widoczne sygnaly problemowego korzystania z Internetu i gier;
moze to wplywaé na emocje, nauke i relacje rodzinne.

101-125 pkt - silne oznaki cyfrowego uzaleznienia; zalecana konsultacja
z psychologiem, pedagogiem lub specjalista ds. uzaleznient behawioralnych.
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Kwestionariusz obserwacyjny:
Zachowania réwiesnikéw w sieci i grach

Wiek osoby wypelniajacej:

Pleé: 0K OM Olnna

Instrukcja:
Przeczytaj kazde zdanie i zaznacz, jak czesto zauwazasz takie zachowania
u swoich réwie$nikéw (kolezanek, kolegéw, znajomych).

Skala odpowiedzi:
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

¢ A.Czasizaangazowanie

1. Moiznajomi spedzaja bardzo duzo czasu w mediach spoteczno$ciowych
lub grach online.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
2. Wielu z nich korzysta z telefonu zaraz po przebudzeniu i tuz przed snem.
[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
3. Rezygnuja z innych zaje¢ (np. nauki, sportu), zeby graé lub by¢ w sieci.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

4. Niektérzy wydaja duzo pieniedzy na gry, dodatki lub platne funkcje
w aplikacjach.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
5. Gdy nie maja dostepu do Internetu, stajg sie zdenerwowani lub znudzeni.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ B.Emocje i reakcje

6. Moiréwiesnicy fatwo sie denerwuja, gdy przegraja w grze lub nie dostana
reakcji na post.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
7. Poréwnuja sie z innymi w sieci i Zle sie z tym czuja.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
8. Korzystajg z Internetu, zeby poprawi¢ sobie humor, gdy maja zly dzien.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto
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9. Wida¢, ze maja trudnosé z odtozeniem telefonu nawet podczas rozmowy
z kimé.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

10. Kiedy kto$ zwraca im uwage na zbyt czeste granie lub scrollowanie, re-
aguja ztoscig lub $miechem

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ C.Relacjei komunikacja

11. Niektérzy moi znajomi wolg pisa¢ w sieci niz spotyka¢ sie w realu.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
12. Przerywaja rozmowe, zeby sprawdzi¢ powiadomienia.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

13. Bywa, ze przez korzystanie z sieci zaniedbuja relacje z przyjaciétmi lub
rodzing.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

14. Zdarza sie, ze kldca sie z rodzicami o czas spedzany przy komputerze.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

15. Niektérzy tworza w sieci falszywe konta lub ukrywaja prawdziwa
tozsamos¢.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

¢ D.Zachowania ryzykowne w sieci

16. Widzialem/am, jak moi réwieénicy udostepniajg zbyt duzo osobistych
informacji online.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

17. Niektérzy biora udzial w wyzwaniach internetowych, ktére moga byé
niebezpieczne.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

18. Zdarza sie, ze moi znajomi wy$miewajg lub obrazajg innych w komen-
tarzach lub na czatach.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

19. W grach online czesto dochodzi miedzy nimi do kiétni, obrazania lub
wykluczania innych.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

20. Czeé¢ oséb publikuje tresci, ktére moga byé nieodpowiednie (np. agre-
sywne, seksualne, ponizajace).

[1] - nigdy -rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto
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¢ E.Skutkiirefleksja

21. Niektérzy maja problemy z koncentracja przez ciagte korzystanie z te-
lefonu lub gier.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

22. Wygladaja na zmeczonych z powodu zbyt péznego grania lub korzystania
z sieci.

[1] - nigdy - rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

23. Mam wrazenie, ze cze$¢ moich réwiesnikéw nie potrafi odpoczaé bez
telefonu.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

24. Wida¢, ze granie lub media spolecznosciowe staja sie dla nich wazniejsze
niz szkota.

[1] - nigdy -rzadko -czasami [4]- czesto - bardzo czesto

25. Uwazam, ze niektérzy moi znajomi majg problem z kontrolowaniem
swojego czasu w sieci.

[1] - nigdy - rzadko - czasami - czesto - bardzo czesto

0 Interpretacja (dla nauczyciela, pedagoga lub grupowej refleksiji):

25-50 pkt - niska czestotliwo$¢é obserwowanych zachowan; wiekszo$¢ ré-
wies$nikéw korzysta z sieci w sposéb zréwnowazony.

51-75 pkt - widoczne umiarkowane ryzyko problematycznego uzywania

mediéw i gier w grupie réwieéniczej.

76-100 pkt - duza liczba zachowan mogacych wskazywac na utrate réwno-
wagi miedzy $wiatem online i offline.

101-125 pkt - czeste wystepowanie zachowan ryzykownych i objawéw uza-
leznienia w grupie; warto poruszy¢ temat bezpieczefistwa i higieny cyfrowej

podczas zaje¢ wychowawczych®.

¢ Zaproponowane kwestionariusze (auto)oceny nie petnia funkcji diagnostycz-
nej w rozumieniu medycznym, tj. nie sg przeznaczone do zastosowan w praktyce psy-
chologicznej, psychoterapeutycznej ani psychiatrycznej. Ich zasadniczym celem jest
inicjowanie i wspieranie procesu autorefleksji dotyczacej indywidualnych wzorcéw
korzystania z mediéw oraz sposobu funkcjonowania w najblizszym $rodowisku spotecz-
nym i technokulturowym. Narzedzia te majg charakter edukacyjno-refleksyjny, stuzacy
podnoszeniu $wiadomosci uzytkownikéw mediéw w zakresie potencjalnych konsekwencji
wtlasnych zachowan medialnych. Z perspektywy praktyki edukacyjnej kwestionariusze
moga stanowic istotne wsparcie w dziataniach wychowawczych nauczycieli, zwlaszcza
w kontek$cie wezesnej identyfikacji niepokojacych tendencji w sposobach korzystania
z mediéw przez uczniéw. Moga réwniez ulatwiaé proces komunikacji z rodzicami, tworzac
podstawe do konstruktywnego dialogu na temat obserwowanych zachowan problemowych
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Kwestionariusz zachowarn problemowych i ryzykownych
w $rodowisku medialnym (pokolenie Alfa)®

Instrukcja dla respondenta/tki:
Przeczytaj uwaznie kazde twierdzenie i zaznacz, w jakim stopniu odnosi
sie ono do Ciebie.

Skala odpowiedzi

1 - zdecydowanie nie
2 - raczej nie

3 - ani tak, ani nie

4 - raczej tak

5 - zdecydowanie tak

1. Zdarzamisie korzysta¢ z mediéw cyfrowych dtuzej, niz planowatem/am,
mimo ze wiem, Ze powinienem/powinnam przestac.
Czesto ogladam filmy lub seriale jeden po drugim, tracac poczucie czasu.

3. Podczas korzystania z mediéw cyfrowych jednoczesnie wykonuje inne
czynnosci (np. ogladam, pisze, stucham), co utrudnia mi skupienie sie
na jednej rzeczy.

4. RLatwo rozpraszam sie powiadomieniami i mam trudno$é z powrotem
do wczeéniejszego zadania.

5. Czuje niepokéj lub irytacje, gdy nie mam dostepu do internetu/mediéw
spotecznosciowych albo nie wiem, co dzieje sie online.

6. Ogladam lub $ledze tresci, ktére sa kontrowersyjne, wulgarne lub po-
kazuja patologiczne zachowania, nawet jesli sg dla mnie nieprzyjemne.

7. Najczesciej widze w mediach tresci, ktére potwierdzaja moje poglady
i rzadko spotykam sie z innymi opiniami.

8. Czesto klikam lub oglagdam treséci podsuwane mi automatycznie przez
aplikacje, bez zastanowienia, dlaczego wtasnie je widze.

9. Zdarza mi sie biernie przegladaé tresci w mediach (scrollowanie, ogla-
danie), nawet gdy nie sprawia mi to przyjemnosci.

oraz wspélnego poszukiwania strategii ich modyfikacji. Tym samym kwestionariusze
wpisuja sie w nurt dziatan profilaktycznych, ukierunkowanych na systemowe rozwija-
nie kompetencji medialnych i cyfrowych oraz modelowanie odpowiedzialnych postaw
wobec technologii.

5 Kwestionariusz opracowany na podstawie badan wtasnych w ramach projektu:
WPBU/2024/03/00031: ,Cyfrowy uczen - cyfrowy uzytkownik. Kompetencje cyfrowe
i medialne pokolenia Alfa”.
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10. Publikuje komentarze, tresci lub reakcje online, ktérych nie powiedzial(a)
bym komus$ wprost twarza w twarz.

11. Bylem/am $wiadkiem lub uczestnikiem obrazania, wy$miewania lub
atakowania innych oséb w internecie.

12. Zdarza mi sie podejmowaé w sieci dziatania, ktére moga by¢ niebez-
pieczne (np. kontakt z nieznajomymi, udostepnianie danych, ryzykowne
wyzwania).

¢ Wynik ogdlny - interpretacja

Wynik sumaryczny (12-60)

Zakres punktéw - poziom ryzyka - interpretacja

12-24 (niski): korzystanie z mediéw zasadniczo kontrolowane; zachowania
problemowe incydentalne.

25-36 (umiarkowany): obecne powtarzalne wzorce problemowe; ryzyko
utrwalenia zachowar.

37-48 (wysoki): wyrazne nasilenie zachowari ryzykownych i/lub kompul-
sywnych.

49-60 (bardzo wysoki): profil wysokiego ryzyka; wskazana pogtebiona dia-
gnoza jako$ciowa lub interwencja.

¢ Rekomendacja metodologiczna

Progi maja charakter orientacyjny (normatywny) i moga zosta¢ skalibrowane
empirycznie (np. percentyle 25/50/75) po pilotazu.

¢ Interpretacja pozycji pojedynczych
Odpowiedzi 4-5 traktowane sg jako wskazniki podwyzszonego ryzyka
w danym obszarze.

Szczegblng uwage diagnostyczng zwracaja pozycje:

1, 5,12 - wskazniki utraty kontroli i ryzyka osobistego,
6, 11 - ekspozycja na tresci i zachowania przemocowe,
3, 4 - trwala fragmentaryzacja uwagi.

Pojedyncze wysokie wyniki nie przesadzaja o problemie, ale ich kumulacja
ma znaczenie kliniczno-pedagogiczne.
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0 Podskale analityczne (opcjonalne)
Kwestionariusz pozwala na wyodrebnienie czterech podskal teoretycznych:
A.Kompulsywno$¢ i regulacja emocjonalna (1, 2, 5, 9)
Zakres: 4-20

— niskie: 4-8

— umiarkowane: 9-14

— wysokie: 15-20
B. Uwaga i przecigzenie poznawcze (3, 4, 8)
Zakres: 3-15

— niskie: 3-6

— umiarkowane: 7-10

— wysokie: 11-15
C. Treéci ryzykowne i agresja online (6, 10, 11)
Zakres: 3-15

— niskie: 3-6

— umiarkowane: 7-10

— wysokie: 11-15
D. Cyberbezpieczenistwo i zachowania ryzykowne (7, 12)
Zakres: 2-10

— niskie: 2-4

— umiarkowane: 5-7

— wysokie: 8-10

¢ Interpretacja profilowa:

Profil rozproszony

- umiarkowane wyniki we wszystkich podskalach
— typowy dla kultury prefiguratywnej, bez jednoznacznej patologizacji

Profil kompulsywno-emocjonalny

- wysokie A + B
— media jako narzedzie regulacji emocji, ryzyko uzaleznieri behawioralnych

Profil ryzyka spotecznego

- wysokie C+D

— zwiekszone prawdopodobienistwo cyberprzemocy i zachowan niebez-
piecznych
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Profil algorytmicznej podatnosci
- wysokie B + D przy niskiej refleksyjnosci
- silny wplyw mechanizméw platformowych

¢ Zastrzezenie interpretacyjne

Wysoki wynik w skali nie oznacza zaburzenia klinicznego, lecz zwiekszone

ryzyko funkcjonowania problemowego w $rodowisku medialnym, uwarun-
kowane rozwojowo i systemowo.
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Streszczenie

Artykul podejmuje problem rozwijania kompetencji medialnych i cyfrowych dzieci
oraz mlodziezy jako kluczowego wyzwania edukacji XXI wieku. W odpowiedzi na ros-
nace znaczenie mediéw i technologii w zyciu mtodego pokolenia przedstawiono au-
torski model systemowo-relacyjno-funkcjonalny (SRF), stuzacy do diagnozy wzorcéw
korzystania z mediéw z perspektywy uczniéw, réwiesnikéw i dorostych. Model oparto
na analizie literatury przedmiotu, wynikach badan jako$ciowych oraz doswiadcze-
niach szkoleniowych. W artykule oméwiono takze koncepcje edukacji postcyfrowej
ijej praktyczna realizacje w ramach edukacji medialnej 4.0, ktéra zaktada przejscie
od nauki o technologii do nauki przez technologie oraz redefiniuje podmiotowo$é
ucznia i nauczyciela jako wspétaktoréw sieci poznawczo-technologicznej. Zapropo-
nowana perspektywa promuje krytyczne, relacyjne i hybrydowe podejscie do uczenia
sie w §rodowisku cyfrowym, akcentujac wspdtsprawczo$é cztowieka i technologii.
Celem artykulu jest prezentacja autorskiego modelu teoretycznego oraz powigza-
nego z nim narzedzia diagnostyczno-edukacyjnego. Praca ta ma zatem charakter
badawczo-wdrozeniowy, bowiem zataczone do artykutu kwestionariusze ilustruja
gltéwne zalozenia modelu SRF.

Media Education 4.0 in Practice: The SRF Model.
Towards Applied Media Studies and Post-Digital Education

Abstract

The article addresses the development of media and digital competencies among
children and adolescents as a key challenge for twenty-first-century education. In
response to the growing importance of media and technology in the lives of the
younger generation, it presents an original systemic-relational-functional (SRF)
model designed to diagnose patterns of media use from the perspectives of students,
peers, and adults. The model is based on a review of the literature, findings from
qualitative research, and training experience. The article also discusses the concept of
post-digital education and its practical implementation within Media Education 4.0,
which involves a shift from learning about technology to learning through technology
and redefines the agency of students and teachers as co-actors within a cognitive-
-technological network. The proposed perspective promotes a critical, relational, and
hybrid approach tolearning in a digital environment, emphasizing the co-agency of
humans and technology. The aim of the article is to present the author’s theoretical
model and the related diagnostic and educational tool. The article is therefore both
research-oriented and implementation-oriented, as the questionnaires included
with it illustrate the main assumptions of the SRF model.

Stowa klucze: edukacja medialna 4.0, model systemowo-relacyjno-funkcjonalny,
medioznawstwo stosowane, edukacja postcyfrowa

Keywords: media education 4.0, systemic-relational-functional model, applied
media studies, post-digital education
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