Znaczenie diagnostyki edukacyjnej dla procesu ksztalcenia

Marcin Prosciak
student, Uniwersytet Slqski w Katowicach

Miedzy cyfryzacja, gamingiem a nauka -
o motywacjach pokolenia XD

»Reduta Ordona” - ach... miatem si¢ jej uczy¢ na pamieé. Bede jg pamietat tylko
dlatego, zZe wlasnie kazano nam sig jej uczy¢ na pamieé. Z lenistwa nauczytem sie
jedynie jedna trzecig tekstu, za co dostatem trzy, co mi wystarczylo, poniewaz nie
wyobrazatem sobie uczy( sig reszty bezblednie na pamigc'.

Potrzeby rozwojowe ucznia zostaly okreslone jako emocjonalno-motywacyjne
oraz poznawcze’. Stad warto blizej przyjrzec sie, w jaki sposéb mtodzi ludzie
poznaja $wiat, przezywaja go i s3 motywowani do dziatania.

Zdolnosci (poznawcze, fizyczne, psychiczne) nie zostaly przez cztowieka w pel-
ni opanowane, poniewaz wyprzedzito je tempo zmian w $wiecie cyfrowym?’.
Poczatek lat 80. XX wieku przyjmuje si¢ za granice oddzielajaca pokolenia of-
fline od online. Generacja online to generacja osob, dla ktorych Internet istniat
od zawsze, od dziecinstwa. Generacja offline to pokolenie, ktére doswiadczylo
kontaktu z wirtualna rzeczywistoscig pdzno lub w marginalnym stopniu®.

Chcac przyjrze¢ sie blizej sposobom motywowania pokolenia XD, warto rozwazy¢
wplyw cyfryzacji, w tym gamingu, na stworzenie pokolenia XD i zaprezentowa¢
etymologie nazewnictwa pokolenia XD oraz umiesci¢ je w ramach czasowych.
Zadaniem badawczym uczyniono wigc ukazanie wptywu cyfryzacji i gamingu
na motywacje pokolenia rozrywki (pokolenia XD) oraz nauke w szkole.

Zrédta podajg rézne ramy czasowe, charakterystyczne dla pokolen cyfrowych,
w ujeciu socjologicznym. Najbardziej optymalna wersje podaje R. Jablonska®.
Wedlug przedstawionej przez nig drugiej klasyfikacji pokolenie Z zapoczat-
kowane zostalo w 2001 roku. Trzecia klasyfikacja okresla je jako pokolenie
Zawsze online. Natomiast moja autorska propozycja wprowadza nazew-
nictwo podpokolenia w pokoleniu Z. Mozna je nazwaé pokoleniem XD.

Opinia jednego z uczniéw zawarta w pracy konkursowej na temat ,,Historia mojego czytania”. Konkurs
zostal przeprowadzony w jednej ze szkét srednich w roku szkolnym 2018/2019.

B. Niemierko, M.K. Szmigel, Przedmowa, [w:] Wspomaganie rozwoju kompetencji diagnostycznych na-
uczycieli, PTDE, Katowice 2018 (dotyczy referatu autorstwa Bolestawa Niemierki pt. Ta para musi si¢
pogodzic! O potrzebie integracji egzaminéw zewnetrznych z ocenianiem wewngtrzszkolnym — przyp. M.P.).

> Cyfrowe dzieci, S. Bebas, M.Z. Jedrzejko, K. Kasprzak, A. Szwedzik, A. Taper (red.), Oficyna Wydawnicza
ASPRA-JR, Warszawa-Milanéwek 2017, s. 122.

* M.L. Jabloniska, Czlowiek w cyberprzestrzeni. Wprowadzenie do psychologii Internetu, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2018, s. 20.

5 Tamze, s. 22.
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Nazwa zostala utworzona od emotikonu zapisanego jako XD i oznaczajacego
co$ tak dziwnego, ze az §miesznego. Miejski stownik slangu definiuje XD jako
»omiech z czego$ tak dziwnego, ze az §miesznego™.

Cechg charakterystyczng tego pokolenia jest che¢ rozrywki i pozostawiania po
sobie cyfrowych $§ladéw. Kolejne pokolenie to roczniki od 2010 roku, nazwane
pokoleniem Alfa’. Nie zostaly one jednak objete badaniem.

Pokolenie XD posiada réwniez swoista E-tozsamos¢, na ktorg sktadajg sie
roéznorodne role, jakie odgrywa jednostka®. Wyréznia sie cztery odmiany
E-tozsamosci: oficjalng, eksperymentalng, fabularng, sekretng’. Tozsamos¢
jednostki to sposob postrzegania samego siebie. Natomiast funkcjonowanie
w warunkach wirtualnej rzeczywistosci wigze sie z podejmowaniem aktow
autoprezentacji przez uczestnikow komunikacji internetowej'.

Jednym ze sposobéw motywowania uczniéw do nauki sg stosowane przez nauczy-
cieli systemy odroczonej gratyfikacji. Motywacje mozna podzieli¢ na wewnetrzng
(zadowolenie, satysfakcja, rado$¢ z osiggniec¢) i zewnetrzng (nagrody, oceny szkol-
ne). Pozytywna lub negatywna role w motywacji moze odgrywac tez lek szkolny''.

Duzg role odgrywa nauczyciel i jego system pochwal, nagrdd i zachet, system oce-
niania oraz wykorzystywane techniki wzmacniania pozytywnego. Zasada tworze-
nia systemu gratyfikacji odroczonej jest dzielenie duzych zadan na male tak, aby
stworzy¢ mozliwo$¢ pochwaly i nagrody za kazdy etap pracy'. Jednak za jeden
z najsilniejszych motywéw uczenia si¢ uznany jest motyw zainteresowania'.

Wsréd motywéw obserwowanych u samoukéw wyrdznia sie motywy intrower-
syjne (zwrocone do wewnatrz) i ekstrawersyjne (zwrdcone do zewnatrz). Motywy
introwersyjne to: ,,praktyczne i zawodowe, prestizowo-kompensacyjne (ambicja
iaspiracje), poznawcze (intelektualne i emocjonalne), filozoficzne (zwigzane z po-
trzebami samookreslenia sensu zycia, uporzagdkowania $wiatopogladu itp. proble-
mow wyzszego rzedu)'*. Wéréd motywow ekstrawersyjnych wyrdznia sie: ,,rodzin-
ne, spoleczne (Srodowiskowe i klasowe), patriotyczne, internacjonalistyczne™.

¢ Miejski stownik slangu, https://www.miejski.pl/slowo-xD.

7 M.L. Jablonska, Czlowiek w cyberprzestrzeni. Wprowadzenie do psychologii Internetu, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lédzkiego, £6dz 2018, s. 27.

Tamze, s. 42.
 Tamze, s. 46.

B. Hojka, Ksigzka i czytanie jako elementy tozsamosci kulturowej — na przyktadzie wirtualnych spotecznosci
czytelniczych, [w:] A. Has-Tokarz, R. Malesa (red.), Homo legens czy homo consumens,? Czytelnik i ksigzka
XXI wieku, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2014, s. 72.

W. Baranowska, Systemy odroczonej gratyfikacji jako narzedzia wspierajgce motywacje ucznia do nauki,
[w:] E. Przygonska (red.), Motywacja w edukacji, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2011, s. 172.

2 Tamze,s. 175.

J. Landy-Totwinska Od samouctwa do samoksztatcenia. Na podstawie 300 pamigtnikéw samoukow,
Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1968, s. 36.

Tamze, s. 38.

Tamze.
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We wspolczesnym $wiecie, w ktorym si¢ mowi o medialnym uwiklaniu litera-
tury'® oraz tworzeniu superinteligencji szybkiej, czyli ,,systemu, ktéry dokonuje
wszystkiego tego, co ludzki umysl, ale znacznie szybciej”"’, motywacja do nauki
powinna by¢ zmodyfikowana. Wspdlczesnie nawet biblioteki reklamujg siebie
i swoje zasoby, aby przyciagna¢ czytelnika. Wnetrza bibliotek sg przeznaczane na-
wet na reklamy samochodu, np. marki Mercedes'®. Wykorzystywata ona stereo-
typ blondynki i biblioteki. Istniejg tez reklamy samych bibliotek, np. anonimowa
reklama promujgca kampanie ,,Krajowy rok czytania — 2012 w Australii’, w ktorej
szara rzeczywisto$¢ byta skontrastowana z kolorowa biblioteka, a fragmenty stron
ksigzek byly cieniem rzucanym przez bohateréw i przedmioty w reklamie'.

Mozna by si¢ zastanawiac, dlaczego biblioteki muszg sie az tak reklamowac
w $wiecie pokolenia Y i Z. Tempo zycia nie pozostawia ztudzen. Wsréd mto-
dych ludzi obserwuje si¢ zaniedbywanie odpoczynku, snu, zdrowia, milosci,
przyjazni, zZycia rodzinnego i pograzanie si¢ w cyfrowym $wiecie®. Podstawg
dokonania zmian w ich stylu zycia bytoby zrozumienie celéw, motywow i uzy-
tecznosci, wybieranych przez nich sposobow realizacji zadan informacyjnych.
Jednak codzienne filtrowanie blahych informacji sprawia, ze mlodzi gubia
sie w poszukiwaniu sensu zycia*. Cyfrowi tubylcy chcg zy¢ w mysl Sartrea:
»Istnie¢, to tworzy¢ wlasne istnienie”*. Czesto jednak gubig swoja tozsamosc.
Na tworzenie zachowan informacyjnych w zyciu codziennym ma wplyw
koncepcja informacyjnych horyzontéw, odpowiadajaca czgsciowo koncepciji
informacyjnych $wiatow. Zaktada ona, ze informacyjne zachowania cztowieka
okresla spoleczna sie¢ interakcji, cechy osobowos$ciowe jednostki oraz kon-
kretna sytuacja i jej kontekst?’. Horyzont informacyjny wyznaczaja: ,kompe-
tencje informacyjne uczestnikow danego $wiata”.

Wspdlczesnie warunkiem wzbudzenia motywacji osiagnie¢ czyni si¢ porow-
nanie samego siebie z obrazem idealnym, jaki chcialoby sie osiagna¢, oraz
wywolanie emocji, ktdre towarzyszylyby zaangazowaniu w osiagnieciu celu®.

' A. Ogonowska, G. Ptaszek, Edukacja medialna w dobie wspétczesnych zmian kulturowych, spolecznych

i technologicznych, Oficyna Wydawnicza Impuls, Krakow 2016, s. 84.
7 N. Bostrom, Superinteligencja. Scenariusze, strategie, zagrozenia, Helion, Gliwice 2016, s. 88.

'8 B. Taraszkiewicz, Biblioteka w czarodziejskim swiecie reklamy, [w:] Sfera kultury. Sfera nauki. Wspotczesny
obraz biblioteki, pod red. M. Wojciechowskiej, Oficyna Wydawnicza Edward Mitek, Gdansk 2014, s. 20.

Tamze, s. 26.

B. Kaminska-Czubata, Zachowania informacyjne w zyciu codziennym. Informacyjny swiat pokolenia Y,
Wydawnictwo Stowarzyszenia Bibliotekarzy Polskich, Warszawa 2013, s. 22-23.

Tamze, s. 24.
Tamze, s. 26.
Tamze, s. 43.
Tamze.

% ].E. Karney, Psychopedagogika pracy, Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa 2007, s. 252-253.
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Emocjami nasycone s3 gry komputerowe, ktére rzadza si¢ swoimi regutami.
Swiat gier wypelniony jest magia, groza i cudownos$cig. Wsrdd cech gry kom-
puterowej wymienia si¢: ,,odrebnos¢ i ograniczonos¢ w czasie i przestrzeni,
podporzadkowanie ograniczajagcym regulom, intensywnos¢ i energicznosc,
powtarzalnos¢, bezinteresowno$¢ — poniewaz nie stuzy zaspokajaniu Zycio-
wych koniecznos$ci, dobrowolnos¢ - uczestnik ma swobod¢ podejmowania
decyzji - czy chce gra¢, czy nie, charakter rywalizacyjny”*.

Stad badacze proponuja rozmowe z dzie¢mi na temat gier komputerowych,
ostrzeganie ich przed tre§ciami negatywnymi i agresywnymi”. Ponadto uwaza-
ja, ze gra jest stymulatorem twdrczego myslenia. Wsrod gier wspomagajacych
rozwdj wymienia sie symulator budowy cywilizacji i miasta oraz symulator
zarzadzania firma. Za niebezpieczny uznaje si¢ symulator rodziny*.

Z drugiej strony badacze wymieniajg skutki nieprawidtowych relacji dziecko—
gry komputerowe. Wérdéd nich wymienia si¢ m.in. ,ograniczenie kontaktéw
spolecznych, uzaleznienie, «naldg», zachowania agresywne, znieczulenie,
trudnosci w postrzeganiu rzeczywistosci realnej, wulgaryzm, biernos¢ intelek-
tualna, rozleniwienie, obnizenie wrazliwosci emocjonalnej, obnizenie aktyw-
nosci fizycznej, wady postawy, stany lekowe i nadpobudliwos¢, wady wzroku,
schorzenia ukladu nerwowego, zmeczenie, znuzenie™”.

Piszac o wplywie cyfryzacji i gamingu na pokolenie XD w kontekscie motywa-
cji do nauki, mozna zauwazy¢, ze posiadaczy wiedzy mozna podzieli¢ na: ,tych,
ktorzy znaja (...) i tych, ktorzy wiedzg o...”*". Warto dodac, ze obszar badawczy
rozszerzono do okreslenia motywacji pokolenia XD w obrebie jego doswiad-
czenia nie tylko realnego, lecz takze wirtualnego. Stad stworzono i przepro-
wadzono autorska ankiete internetowg wérdéd 1053 respondentéw z grupy na
Facebooku o nazwie ,, Arquelownia’, ktérej czlonkowie graja w gry komputero-
we’l. Na wykresach 1-14 przedstawiono wyniki przeprowadzonej ankiety.

26

S. Babas, Patologie spoteczne w sieci, Akapit, Torun 2013, s. 81.

27 Tamze, s. 95.
# M. Karas, Gry komputerowe — zagrozenie czy szansa na rozwdj, Uczen bezpieczny w cyberprzestrzeni,
D. Szeligiewicz-Urban (red.), Oficyna Wydawnicza ,,Humanitas’, Sosnowiec 2012, s. 122-123.

¥ S. Babas, Patologie spoteczne w sieci, Akapit, Torun 2013, s. 99-100.

0. Leszczak, Znaé i wiedziel - problem typologizacji informacji w aspekcie kognitywnym i lingwosemiotycz-
nym, [w:] Ksigzka, biblioteka, informacja. Miedzy podziatami a wspélnotg V; pod red. J. Dzieniakowskiej
i M. Olczak-Kardas, Uniwersytet Jana Kochanowskiego, Kielce 2016, s. 699-701.

3! https://docs.google.com/forms/d/19mbwXa6kB8y-VSU9EkqCkGm3SWPicO-gVaAV3v7uMrs/edit
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Powyzej 40 lat | 0,0% (0)
35lat—40lat | 0,0% (0)
30lat—34lata | 0,3% (3)
25lat—29lat [l 0,9% (9)
20 lat—24 lata 18,9% (199
16 lat—19 lat 6% (691)
12 lat—15 lat 13,7% (144)
8lat—11 lat 0,6% (6)
01% 1(;% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Wykres 1. Wiek badanych

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Badani to w wigkszo$ci mlodzi ludzie w wieku 16-19 lat.

Inne

Uczy¢ sie

Graé w gry komputerowe p,6% (870)

0% 10% 20% 30% 40% S0% 60% 70% 80% 90%

Wykres 2. Co wolisz robi¢ w wolnym czasie?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Okazuje sig, ze ponad 80% respondentéw woli w wolnym czasie gra¢ w gry
komputerowe, a tylko 2% respondentéw poswigca ten czas na nauke.

Inne

Z nauki

Z grania na komputerze ,6% (894)

T T T T T T T T T
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Wykres 3. Z czego czerpiesz wieksza przyjemnosc?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Warto dodag, ze gry komputerowe sprawiajg wigksza przyjemnos¢ ponad 80%
respondentdw.

Zatrwazajace s3 opinie uczniow na temat nauki. Okoto polowy badanych
deklaruje, ze nie lubi si¢ uczy¢. Tylko okoto 30% respondentéw jest innego
zdania i twierdzi, ze polubito nauke.
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Nie mam zdania
Nie 3,8% (461)

Tak

T T T
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

T T T T T T 1

Wykres 4. Czy lubisz si¢ uczyc?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

NIE LUBIE SIE uczY¢ 399)

Nie mam zdania

Musze sie uczyé, aby w przysztosci zarabiaé
pienigdze

Musze sie uczy¢ dla oceny w szkole

Nauka poszerza wiedze o Swiecie D)

Bo nauka jest moja
pasjq

T

T T
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Wykres 5. Jezeli lubisz sie uczy¢, to dlaczego?

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Wisrdd przyczyn uczenia si¢ respondenci wymieniajg takie jak przymus ze
wzgledu na przyszle zarobki (okofo 30%), poszerzanie wiedzy o $wiecie (okoto
30%) oraz przymus oceny szkolnej (okoto 13%).

LUBIE SIE UCZYC

Nie mam zdania

Z nauki nie ma pieniedzy

Wole gra¢ w gry komputerowe

Nauka jest bezwartosciowa

Bo nauka jest nudna 121)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Wykres 6. Jezeli nie lubisz si¢ uczy¢, to dlaczego?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Natomiast wsrdd przyczyn niecheci do nauki przewazaja opinie $wiadczace
o tym, ze nauka jest nudna (40% respondentow).
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Nie mam zdania 0,9% (10)
Nie | 0,6% (6)

Tak

98,5% (1037

T T T T T 1

T
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Wykres 7. Czy lubisz gra¢ w gry komputerowe?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Warto podkresli¢, ze niemal wszyscy badani lubig gra¢ w gry komputerowe.

NIE LUBIE GRAC W GRY 0,5% (b)

Nie mam zdania 7,9% (83)

Identyfikuje sie z e-sportowcami 14,2% (150
M ¢ dl i oot § wérdd
usze grac a’po.zy'q.l SPO ecznej wird 612% (65)
réwiesnikéw

Granie poszerza wiedze o $wiecie

Bo granie jest mojg pasjg 1,6% (649)

T T T

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Wykres 8. Jezeli lubisz gra¢ w gry komputerowe, do dlaczego?
Zrédlo: opracowanie wlasne

Respondenci przyznajg, ze lubig gra¢ w gry i sa one ich pasja (okoto 60%).
Dodaja, ze granie poszerza ich wiedze¢ o $wiecie (okoto 25%). Inni dzieki grom
identyfikuja si¢ z e-sportowcami (okolo 14%).

LUBIE GRAC W GRY L9,7% 944)

Z grania nie ma pieniedzy 2,8% (29)
Gry sg bezwartosciowe 1,3% (14)
Granie jest nudne 1,1%{(12)

Gry sg nudne 1,4% (15)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Wykres 9. Jezeli nie lubisz gra¢ w gry komputerowe, to dlaczego?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Warto podkresli¢, ze tylko okoto 1,5% badanych uwaza, ze gry sa nudne.
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NIE LUBIE GRAC W GRY | 0,2% (2)

RPG NN 15,2% (160)

Karciane | 0,4% (4)

Logiczne || 0,6% (6)

Przygodowe
Akcji
Wyscigi

Battle Royale (walka o najdiuzsze przetrwanie
na arenie)

MOBA (wieloosobowa arena walk) ,3% (424)

RTS (strategie)

FPS (strzelanka , pierwszoosobowa”)

T T T T
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Wykres 10. Jaki jest Twdj ulubiony gatunek gier komputerowych?
Zrédlo: opracowanie wlasne
Okreslajac swoj ulubiony gatunek gier, 40% badanych opowiedzialo si¢ za gra-

mi MOBA (wieloosobowa areng walk), typu strzelanki (18%) oraz RPG, czyli
grami w odgrywanie rél w $wiecie fantasy (15%).

Niczego nie chciatbym sie uczyé

Wiedzy specjalistycznej z interesujacej mnie

dziedziny 50,0% (527)

Przedmiotéw zawodowych 5,9% (27

3)

w

Przedmiotéw $cistych (np. matematyka, fizyka) 5,1% (380)

Przedmiotéw humanistycznych (np. jezyk polski) 12,1% (127)

T

T T
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Wykres 11. Czego chcialbys sie uczy¢?

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Wsrod respondentdw panuja opinie, ze potrzeba jest im wiedza specjalistyczna
z interesujacej ich dziedziny (okoto potowy badanych). Na kolejnym miejscu

sa przedmioty $ciste (okolo 36%). Pézniej przedmioty zawodowe (okoto 26%).
Na koncu dopiero przedmioty humanistyczne (okoto 12%).
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Jest to tak dziwne, ze az $mieszne

To nic nie znaczy

Jest to staly element kulturowy slangu
miodziezowego
Jest to uniwersalny sposéb wyrazania emocji
miodego pokolenia
Jest to chwilowa moda, ktéra niedtugo
przeminie

1% (664)

501)

3,3% (35)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Wykres 12. Co sadzisz o emotikonie ,,XD”
Zrédlo: opracowanie wlasne.
Okazuje si¢, ze emotikon XD to staly element kulturowy slangu mtodziezowe-

go dla ponad 60% respondentéw. Ponadto jest on uznawany za uniwersalny
sposob wyrazania emocji mtodego pokolenia (okoto 48%).

Nie 4,6% (48)

Tak % (1005)
T T T T ] 1 T T T T 1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Wykres 13. Czy uzywasz emotikonu ,,XD”?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Warto dodac, ze okolo 95% badanych uzywa emotikonu XD.

NIE UZYWAM
Jest to sposdb pokazania, ze cos jest Smieszne 4a44)

Nie jestem rozumiany przez starsze pokolenie

Nie musze uzywaé wielu stéw dla oddania

nastroju (470
Jest to uniwersalny sposéb ukazania emocji i
. 65,3% (688)
$miechu

Chce sie popisa¢ przed grupa rowiesnikéw | 0,99

V% (28)

Bo jest modna FZ,

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

Wykres 14. Dlaczego uzywasz emotikonu ,,XD”?
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Wisréd powodéw uzywania emotikonu XD respondenci podaja zwlaszcza
uniwersalny sposéb ukazywania emocji i $miechu, co jednoznacznie $§wiad-
czy o tym, ze pokolenie XD chce operowa¢ emocjami. Dzigki niemu miodziez
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nie musi uzywac wielu stéw, zeby wyrazi¢ nastréj (okoto 45% respondentéw).
Swiadczy to o tym, ze kultura pokolenia XD S§cisle wigze si¢ z przekazem wi-
zualnym, a nie sfownym. Ponadto emotikon stuzy wyrazaniu sposobu pokazy-
wania emocji, $miechu (okoto 42% badanych).

Na podstawie przytoczonej ankiety mozna jednoznacznie stwierdzi¢, ze po-
kolenie XD jest realnie zakorzenione we wspdlczesnej kulturze cyfryzacji.
Posiada wizualne i symboliczne $rodki przekazywania emocji, za pomoca kto-
rych sie porozumiewa. Badania pokazujg skale problemu ,tak dziwnych, ze az
$miesznych” motywacji pokolenia XD, przy czym motywacja do nauki istnieje
w minimalnym stopniu.

Warto tez poda¢ kilka przyktadéw zachowania miodych z pokolenia XD w ob-
rebie ich doswiadczenia wirtualnego przeniesionego na grunt realny. Okazuje
sie, ze motywacja pokolenia XD do nauki powinna by¢ rozpatrywana na dwéch
plaszczyznach: motywacji pozytywnej i motywacji negatywnej. Ta pierwsza
motywuje do podejmowania wysitku nauki. Druga wrecz przeciwnie.

Za pioniera dziatan ,tak dziwnych, ze az $§miesznych” mozna uzna¢ Mieszka
Makowskiego, ktéry m.in stworzyt w Polsce swoje panstwo i jest wlascicielem
prawnym zaswiatow, kilku planet, gwiazd i stonc oraz pomaga dzieciom po-
przez swoja fundacje ,,Uroboros™

Makowski wykorzystal mozliwos¢ zastosowania prawa rzymskiego w celu za-
wlaszczenia tzw. rzeczy niczyjej, ktore jest uznane na terenie Unii Europejskiej.
»Rzecza niczyjg” byly na przyktad zaswiaty. W efekcie Mieszko Makowski zto-
zyt wniosek do sadu w Radomiu, aby uznat go ,wlascicielem zaswiatow” Od
tej pory w $wietle prawa cale ,,zaswiaty” naleza do niego. Planuje on réwniez
pobiera¢ oplaty od miejsc kultu religijnego bez wzgledu na wyznanie w celu
handlu miejscami w ,,zas§wiatach™.

Zalozyt réwniez mikropanstwo o nazwie Krélestwo Kabuto, ktore posiada
tereny lezace 25 km od Radomia, polozone w gminie Wolanéw. Dodatkowo
przez Makowskiego dla mikropanstwa zostala zakupiona wyspa o nazwie
Motu One - jest to maty atol na Oceanie Spokojnym, polozony w archipela-
gu Wysp Towarzystwa®. Na stronie internetowej Krélestwa Kabuto® istnie-
je mozliwo$¢ ztozenia podania o obywatelstwo. Ponadto zamieszczone na
niej s3 wszystkie wazne informacje o mikropanstwie. Na terenie Krolestwa
Kabuto obowigzuje oficjalny $rodek platniczy - kryptowaluta KabutoCoin
utworzona przez Makowskiego®.
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https://www.siepomaga.pl/fundacjauroboros [dostep: 28.05.2019].
* https://innpoland.pl/124447,to-dopiero-pomysl-na-biznes-radomianin-bedzie-sprzedawal-miejsce-w-
zaswiatach-niedawno-zostal-ich-wlascicielem [dostep: 28.05.2019].

* https://www.radiozet.pl/Styl-zycia/W-2016-roku-zalozyl-panstwo-pod-Radomiem-teraz-kupil-wyspe-
dla-obywateli [dostep: 28.05.2019].

* https://governmentkabuto.info/ [dostep: 28.05.2019].

3 https://turystyka.wp.pl/krolestwo-kabuto-kupili-wyspe-dla-obywateli-6223001023743617a [dostep:
28.05.2019].
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Monarcha Krélestwa Kabuto po prawnym przejeciu zaswiatow obwiescil:

Wystalem pozew do Watykanu, natomiast niestety dostalem bardzo dobrze praw-
nie sformutowang odpowiedz. Napisali mi, ze potwierdzaja i szanuja, ze zaswiaty
naleza do mnie, ale oni tylko obiecuja do nich prawa, a fizycznie ich nie rozda-
ja. (...) Pokazuje, jak nieudolny jest ten system. Bardziej wlasnie system, a nie
panstwo (...). System jest zly, strasznie dziurawy. Mozna go wykorzystywaé do
tego, by krzywdzi¢ innych ludzi - zreszta do tego jest wykorzystywany na biezaco.
Pokazuje, ze mozna bardzo fatwo oming¢ system i to wcale nie jest tak, ze musisz
zy¢ doktadnie tak, jak system ci nakazuje®.

Zdjecie 1. Przedstawienie wyspy Motu One - stolicy mikropanstwa Kabuto

Zrédlo: https://www.facebook.com/KrolestwoKabuto/photos/a.730488897101318
/960688244081381/2type=3&theater [dostep: 28.05.2019].

Zdjecie 2. Flaga i pieczatka mikropanstwa Kabuto, ktérego monarcha jest Mieszko
Makowski

Zrédto: https://www.facebook.com/KrolestwoKabuto/ [dostep: 29.05.2019].

Zdjecie 3. Herb mikropanstwa Kabuto - AUDACE FORTUNA IUVAT (,,Smialym
szczescie sprzyja’)

Zrédto:  https://www.facebook.com/KrolestwoKabuto/ [dostep: 29.05.2019],
https://pl.wiktionary.org/wiki/audaces_fortuna_iuvat [dostep: 29.05.2019].

37 http://weszlo.com/2017/05/20/mieszko-posiadam-wlasne-panstwo-niebo-pieklo-czysciec-oraz-planet/
[dostep: 28.05.2019].
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Mozna réwniez podaé przyklady motywacji negatywnej. Warte uwagi jest two-
rzenie ,tak dziwnych, ze az $miesznych” pseudoreligii, ktére rekrutuja swoich
cztonkéw sposrod osdb popelniajacych bledy ortograficzne. Ta pseudoreligia
istnieje od 25 kwietnia 2019 roku, ma kanal na YouTube i juz 72 tysigce fanow?.

Na platformie YouTube na kanale pseudoreligii ,O$wieceni w wierze
MEGAWENSZA9”¥ zamieszczane s3 filmy o propagowaniu przez nasto-
latkéw nowej pseudoreligii w ,MEGAWENSZA9” oraz przekonywanie
ludzi o stusznosci tej pseudoreligii. Jedna z podstawowych zasad wiary
w ,MEGAWENSZA9” jest popelnianie btedéw ortograficznych. Jest to jeden
z fundamentow wiary.

Warto przytoczy¢ cytat z filmu na tym kanale ,Cala prafta o wiary
MEGAWENSZU9™*: ,Najwazniejszg zasada, ktéra obowigzuje w poblizu
Megawensza9 jest specyficzny nick w internecie. (...) nick musi by¢ z duzych
liter”. Zrzut ekranu z tego filmu przedstawiono na zdjeciu 4.

Y

)
@.
N

( /in)?\\ 3

MEGA (TWUJ NICK) 9

Zdjecie 4. Wizualizacja ,, MEGAWENSZA9” ukazana w filmie pt. ,Cala prafta
o wiary MEGAWENSZU9” wraz ze wzorem na nick internetowy, zgodny z wytycz-
nymi wiary w ,, MEGAWENSZA9”

Zrédlo: https://www.youtube.com/watch?v=ZRglqBjjGRg [dostep: 07.07.2019 r.,
czas filmu 2:00 - 2:12].

Przypu$¢my, ze osoba w internecie ma nick brzmigcy po prostu ,Krzak’
Wedlug omdéwionego wczesniej wzoru, aby moc pokazaé przynaleznos¢ do
pseudoreligii, nick musi mie¢ posta¢: ,MEGAKszak 9”.

Anonimowy zalozyciel tej pseudoreligii podaje zasady pisowni, ktérych prze-
strzeganie ma okresla¢ jej wyznawcow. Oto te zasady:

Mamy pewne zasady pisowni, ktore obecnie polegaja na wstawianiu btedéw orto-
graficznych. Najpopularniejsza, ze tak powiem (...) metoda naszej komunikacji jest
zamienianie RZ na SZ, po prostu na S, Z. W tym momencie, kiedy widzimy osobe,
ktora popelnia duzo bledow, totez bledy takie jak u kreskowane, u zwykle w sto-
wach, ktdre nie powinny mie¢ tych liter s akceptowalne. Kazdy bfad gramatyczny
oraz blad ortograficzny wyrdznia nasza spotecznos¢. Pamietajcie, aby uzywac tych
bledow. Sa bardzo wazne, aby rozpoznac czlonka naszej pigknej wiary*'.

* https://www.youtube.com/channel/UCp_Bs6cp0102lcDrFxnBs6A [dostep: 7.07.2019].
* https://www.youtube.com/channel/UCp_Bs6cp0102lcDrFxnBs6A [dostep: 7.07.2019].
40

Wiszystkie bledy ortograficzne s3 celowo wprowadzane do tekstu przez uzytkownikéw pseudoreligii.

1 https://www.youtube.com/watch?v=ZRglqBjjGRg [dostep: 27.05.2019 r., czas filmu 2:57 - 3:49].
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Kolejnym przyktadem negatywnej motywacji pokolenia XD do nauki jest two-
rzenie medialnych wzorcow zachowania, ktore pochlaniaja tyle czasu mtodych
ludzi, Ze nie wystarcza go im na nauke. Sg to kreowane obecnie bardzo modne
wizerunki streameréw, e-sportowcow, graczy, ktorzy w ten sposob chca poka-
zac swoja pozycje wsrdd rowiesnikow.

Kolejnym pozytywnym zjawiskiem jest uswiadamianie wirtualnym widzom
potrzeby nauki i podawanie konkretnej argumentacji.

Oto wypowiedz Arquela z pazdziernika 2015 roku podczas gry w League of
Legends w czasie walki z przeciwnikiem w grze:

Niestety liczb chyba kolega nie zna, no i to sa wlasnie takie powody. Widzicie ja
mialem 38% procent z matury z matematyki, a ten (g...) pewnie w ogéle matury
nie ma zdanej nie. I widzicie szkota jednak w Zyciu si¢ przydaje, zwlaszcza matura,
wiec jak widzicie ta przewaga procentéw u mnie w maturze zadecydowata wlasnie
o wyniku tej walki.

Na podstawie przytoczonych przykladéw oraz ankiety badawczej mozna wy-
snu¢ kilka wnioskéw badawczych.

Whioski

Pokolenie XD motywowane jest:
« emocjami oraz checig poznania §wiata, zdobycia pieniedzy, pozycji
spolecznej;
« tworzeniem swojej okreslonej E-tozsamosci, ktéra imponowalaby
internautom;
« szukaniem nowosci i wyjatkowosci, unikatowych rozwiazan;
o pokazywaniem w tym celu rzeczy ,tak dziwnych, ze az $miesznych”

Nalezaloby:

« zmieni¢ kierunek motywacji mtodych ludzi, poniewaz tylko nieliczni
maja $wiadomos¢, ze potrzebna jest im w zyciu nauka;

« stworzy¢ nowe systemy motywacyjne, ktdre zainteresowatyby pokolenie
XD oraz sktonily je do zdobywania wiedzy;

« wprowadzi¢ zajecia przedstawiajace zagrozenia dla mlodych w interne-
cie i pokazujace pozytywne przyktady motywacji do nauki.
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