Wprowadzenie

Opracowanie: Paulina Milewska, tre$¢ dostgpna na licencji CC BY SA 4.0, 2017
Digital zombies

Cyfrowa rzeczywisto$¢ zmienita oblicze $wiata nie tylko na poziomie odkry¢
technologicznych czy naukowych, ale takie — a moze przede wszystkim? — na poziomie
naszej codziennosci. Dostepne od reki, w kilka chwil filmy, ksigzki czy muzyka, mozliwos¢
zdalnych zakupdéw, takze tych spozywczych, dostarczanych pod same drzwi, szybka,
niemalze natychmiastowa komunikacja, dostepna rdznorodnymi kanatami, media
spotecznosciowe, niewidoczne gotym okiem sieci powigzan i zaleznosci miedzy ludimi —
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w takim swiecie zyjemy. | cho¢ do task wracajg niektore ,analogowe” sfery codziennego
zycia, jak winyle czy rekodzieto, to przeciez swiat, w ktorym zyjemy, wcigz prze naprzod.
Dzisiejsi trzydziestolatkowie pamietajg jeszcze zycie sprzed ery komputerdw, internetu
i nowych technologii; co jednak z tymi, dla ktérych smartfon, bycie w sieci 24 godziny
na dobe i Scigganie seriali z internetu to jedyne zycie, jakie znajg? Co z osobami, nad ktérymi
wirtualna rzeczywisto$¢ w znacznym stopniu przejeta kontrole?

Spotecznie nieobecni

Przygladajac sie cechom, ktore wyrdzniaja digital zombies, nietrudno odnies¢ wrazenie,
ze sg to osoby po prostu uzaleznione od $wiata cyfrowego i wszystkiego, co on oferuje.
Zapatrzeni w monitory i ekrany, majg problemy z komunikacjg w realnym sSwiecie. Ktopoty
sprawia im prowadzenie prostej rozmowy czy radzenie sobie w codziennym zyciu. Majac
ograniczone kompetencje spoteczne, nie dostrzegajg niuansdw komunikacji niewerbalnej,
nie radzg sobie w sytuacjach trudnych czy stresowych, nie potrafiag prowadzi¢ negocjacji,
przekonywaé innych do swoich racji czy przetwarzaé podstawowych informacji
o otaczajgcym ich swiecie. Uzywanie ekrandéw komputerdw, tabletéw czy smartfonéw
niewatpliwie ma wptyw na nasze mdzgi — w przypadku digital zombies zmiany te zaszty juz
tak daleko, ze majg oni problemy z koncentracjg i rozumieniem informacji, a zagubienie
w realnym $wiecie sprawia, ze tym bardziej zagtebiajg sie w Swiat cyfrowy — ten, ktéry znajg
najlepiej.

Przetadowany mézg

Jednym z pierwszych gtosow dotyczgcych negatywnego wptywu internetu na cztowieka byt
artykut Nicholas Carra z 2008 roku pt. Is Google Making Us Stupid?'. Pisarz przekonywat
w nim, ze internet sprawit, ze myslimy zupetnie inaczej niz kiedys. Tresci przedstawiane sg
nam nie tylko za pomoca tekstu, ale tez filmow, diwiekdw i obrazéw. Teksty wypetnione
hiperlinkami prowadzg nas do kolejnych, mniej lub bardziej powigzanych znaczeniowo z tym
pierwotnym, co chwila na ekranie wyskakujg nam kolorowe, poruszajgce sie reklamy,
kierujgce nasza uwage w inng strone. Wszystko to sprawia, ze wedtug Carra ludzki mdzg
nie potrafi juz tak jak dawniej rejestrowaé, magazynowac i przyswajac informacji. Dr Kim
z Gachon University Gil Medical Center zwrdcita uwage, ze otaczajgce nas cyfrowe gadzety
(np. smartfony czy tablety) sprawiaja, ze ludzki moézg zostaje odcigzony przy wykonywaniu
monotonnych czynnosci. Z drugiej jednak strony, jesli nie bedziemy wykorzystywa¢ mézgu
do tych funkcji, do ktérych zostat on stworzony, nasze umiejetnosci poznawcze, pamieé

L https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2008/07/is-google-making-us-stupid/306868/
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czy spostrzeganie ulegng wyraznemu pogorszeniu?. Wystarczy odpowiedzie¢ sobie na
pytanie, ile znamy na pamie¢ numerdw telefondw do naszych bliskich. A ile mamy ich
zapisanych w swoich smartfonach?

Wspomniany wyzej Nicholas Carr w swoim artykule z 2008 roku podkreslat tez,
ze informacje, ktore zdobywamy dzieki internetowi, choé z jednej strony z pewnoscig cenne,
wymagajg od nas — czytelnikbw — umiejetnosci krytycznej oceny i myslenia w ogole.
To, co mozemy znalez¢ w sieci, nie jest wyselekcjonowang, pewng informacjg. Wchodzac
do internetu, zostajemy natychmiast zalani milionami danych, o bardzo réznej, czesto wrecz
niewielkiej wartosci, jesli nie potrafimy stosowaé¢ odpowiednich narzedzi do selekgji.
Ten potop informacji prowadzi wg Carra do jednego — poznawczego przetadowania.

Dzieci ekranow

Mowi sie juz nie tylko o tym, ze internet ma ogromny wptyw na digital zombies, nie tylko
wskazuje im, jak majg zy¢, ale takze — co o wiele bardziej martwi naukowcoéw i osoby
zajmujace sie tym tematem — méwi, jak majg mysleé3. Digital zombie to czesto osoby, ktére
w zasadzie nie znajg Swiata analogowego. Nie rozumieja, jak mozna byto kiedys zy¢
bez internetu, bez ciggtego podigczenia do sieci, bez tabletéw, laptopdw, telefondw
komdrkowych. Majg problemy z pisaniem nie tylko odrecznym, ale takze na klawiaturze —
poniewaz s3 przyzwyczajeni do technologii dotykowej. Swietnie poruszajg sie w internecie —
ogladajg w sieci filmy, chetnie korzystajg z serwisu YouTube — nie tylko znajg youtuberéw,
ale sami takze chca nimi byé* Réwnoczesnie wskazuje sie na ich problemy z pamiecia,
porownywane do wczesnego stadium demencji. W jednym z artykutéw przywotano przyktad
15-letniego Kima z Seulu (poniewaz w tym wtasnie kontekscie naukowcy nierzadko odwotujg
sie do dzieci i mtodziezy), mitosnika gier komputerowych, ktéry nagle zaczat mie¢ ktopoty
z zapamietywaniem. Opiekujgca sie nim psychiatra stwierdzita, ze problemy chiopca
wynikajg z dtugotrwatej stycznosci z cyfrowa technologig®. Zjawisko ,cyfrowej demencji”
opisuje sie w kontekscie powaznych problemoéw zdrowotnych: ostabionej pamieci, klopotéw
z koncentracjg i utrzymaniem uwagi oraz emocjonalnym zobojetnieniem. Jedna
z potudniowokoreanskich lekarek wskazuje, ze nadmierne korzystanie ze smartfondw
i urzadzen do gier hamuje zréwnowazony rozwdj mdézgu, tak wazny zwtaszcza w procesie
wzrostu dziecka

2 http://www.dailymail.co.uk/health/article-2347563/Digital-dementia-rise-young-people-increasingly-rely-
technology-instead-brain.html

3 http://gulfnews.com/culture/are-we-becoming-digital-zombies-1.1205590

4 https://www.gloria.tv/video/kNiutEKNbtHo2L9jz2eeiQ3Q6; por. http://antyweb.pl/jutuber-zawod-
przyszlosci/

5 http://www.dailymail.co.uk/health/article-2347563/Digital-dementia-rise-young-people-increasingly-rely-
technology-instead-brain.html
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Przyklejeni do ekranu

Ogromna liczba ludzi posiada smartfony, a dostep do internetu mozliwy jest nie tylko
w domu, lecz takze w autobusach czy parkach. Telefony komérkowe towarzyszag nam
24 godziny na dobe. W swoim artykule® Kalev Leetaru przywotuje eksperyment, ktéry sam
przeprowadzit — przygladat sie kierowcom zatrzymujagcym sie na czerwonym Swietle.
Na 72 kierowcédw az 52 wykorzystato te krétkg przerwe w jezdzie na zerkniecie na telefon,
za$ 17 byto wrecz ,przyklejonych” do ekranu podczas zwalniania przed skrzyzowaniem.
Czy zatem digital zombies to tylko dzieci i miodziez, nieznajgce analogowej technologii?
Czy my, doroédli, sami nie stajemy sie uzaleznieni od dotykowych ekranéw, bycia wcigz
online, sprawdzania statuséw i lajkow w mediach spotecznosciowych? Wystarczy rozejrzec
sie wokot siebie na ulicy, jak zrobit to Leetaru. llu zauwazymy ludzi, wpatrzonych w ekrany
swoich telefondw? Ostatnio popularny stat sie filmik krazgcy w sieci (sic!), na ktérym
przechodnie wpatrzeni w swoje telefony wpadajg na przeszkody — szklang szybe, latarnie,
tawke. Pewnie wielu z nas $miato sie pod nosem z tych niefortunnych wypadkéw, warto
jednak zastanowic sie chwile, czy i nas wsréd nich nie ma.

Wedtug psychoterapeuty Patrika Wincenta kazdy z nas moze sta¢ sie digital zombie.
W swoim wystgpieniu’ podczas TEDxStockholm prébowat odpowiedzie¢ na pytanie, co sie
dzieje, gdy pozwalamy, by prawdziwy Swiat zostat zastgpiony rzeczywistoscig wirtualna.
Poczawszy od dziecinstwa, gdzie interakcja rodzica z maluchem jest mniejsza z powodu
wszechobecnych cyfrowych technologii, poprzez wspdlne spedzanie wolnego czasu
z rodzing i przyjaciétmi. Jak odnies¢ sie do przypadku matego dziecka, ktdre, nie umiejac
jeszcze dobrze chodzi¢, juz potrafi postugiwaé sie iPadem? Wincent zastanawia sie,
czy uzaleznienie od cyfrowych technologii i internetu mozna poréwnac¢ do uzaleznienia
od nikotyny. Jesli bedac w stresie, zdenerwowani, siegamy po komdrke, by zerkng¢, co
nowego na Facebooku, odpowiedzZ nasuwa sie sama.

Porozmawiaj ze mna!

Idee digital zombies $wietnie ilustruje poczatek filmu Odyssey of Time® — by¢ moze w nieco
innym, mniej futurystycznym wymiarze, ale przeciez wtasnie tak funkcjonujg, sprawdzajac
pogode w internecie zamiast wyjrze¢ przez okno lub tez zagadujgc znajomych na Facebooku
zamiast po prostu do nich zadzwoni¢. By¢ moze prostym wyjsciem jest, popularyzowane co
jakis czas przez znane osobistosci lub celebrytéw, odtgczanie sie od sieci na dzien, dwa, trzy.

6 https://www.forbes.com/sites/kalevleetaru/2016/06/13/are-we-all-turning-into-digital-zombies-or-will-ai-
save-us/#19c2fe994338

7 http://www.tedxbelgrade.com/en/content/are-you-missing-out-living-digital-zombie

8 https://www.youtube.com/watch?v=DRB3IChi_2g
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Wtedy tatwo zauwazy¢, jak wielki wptyw maja na nas cyfrowe technologie. By¢é moze
zaczniemy sie zastanawiaé, czy nie zblizamy sie niebezpiecznie do granicy, za ktéra sg digital
zombies. Jesli tak, ratunkiem moze by¢ proste hasto: mniej technologii, wiecej zycia.

Gra Digital Zombies

Metoda Digital Zombies® powstata w Stanach Zjednoczonych. Projekt gry o Cyfrowych
Zombie stworzyta dr Juliette Levy, obecnie pracujgca na Wydziale Historii Uniwersytetu
Kalifornijskiego. Celem projektu jest przeprowadzenie swoistej gry, pokazujgcej studentom
kolekcje cyfrowe i fizyczne bibliotek, a jednoczesnie nauczenie ich podstaw wyszukiwania
informacji w sprawdzonych Zrédtach. Uczestnicy gry ucza sie, jak korzysta¢ z katalogdw,
przeszukiwac zasoby cyfrowe, gdzie znalez¢ tradycyjne ksigzki i czasopisma powigzane z
tematem historii. Zajecia stuzg edukacji informacyjnej i majg wptyw na to, w jaki sposdb
studenci korzystajg z nowych technologii.

Gra Digital Zombies obecnie istnieje jako wuzupetnienie kursu metodologii badan
historycznych na Uniwersytecie Kalifornijskim. Zadania powierzone studentom maja pomac
w tym, aby $wiadomie i refleksyjnie korzystali z dobrodziejstw nowych technologii. Poprzez
praktyczne zadania zdobywajg doswiadczenie i nabywajg umiejetnosci waznych podczas
realizacji catego kursu.

Zadania powierzone Cyfrowym Zombie realizowane sg w ciggu jednego semestru, jako
dziatania uzupetniajgce, realizowane samodzielnie. Tematyka gry sprawia, ze studenci mogg
sprawdzi¢ sie w ciekawych misjach. Nawigzanie do pop kultury powoduje wieksze
zainteresowanie i daje mozliwos¢ przekazania wiedzy w lekkiej formie, angazujacej ich
do dziatania.

Gra Digital Zombie jest dostepna na otwartych licencjach. Oznacza to, ze kazda osoba
czy instytucja moze jg wykorzysta¢ na wtasny uzytek i, dostosowujgc do potrzeb, zrealizowac
ja na swdj sposdb. Tak mozna uzyskac projekt najbardziej adekwatny dla odbiorcéw, a takze
realistyczny do wykonania w konkretnych warunkach, posiadajgc okreslone zasoby itp.

9 http://digitalzombies.ucr.edu

o A N\ MALOPOLSKA kﬁ

Narodowegos

Wojewddzka
INSTYTUCIA KULTURY
Biblioteka WOIEWODZTWA

Publiczna MALOPOLSKIEGO
w Krakowie

Dofinansowano ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego



Gra Digital Zombies w Polsce

Polska adaptacja gry Digital Zombies ma nieco inng forme i strukture od oryginalnego
projektu. W ramach przygotowywania materiatéw dla bibliotekarzy i animatoréow powstaty:
powyzsze wprowadzenie do tematyki cyfrowych zombie, opisy misji oraz scenariusze zajec
z mtodziezg. Wszystkie tresci udostepnione sg na tej samej otwartej licencji — CC BY SA 4.0%°
— umozliwiajgcej rozpowszechnianie, dowolng modyfikacje czy tworzenie utwordéw
zaleznych.

Metoda jest elastyczna i powstata z myslg o stosowaniu jej przez osoby zwigzane z réznymi
instytucjami. Prowadzacy gre moze zmodyfikowa¢ zaproponowane misje, zadania
i kompilowa¢ udostepnione tresci w sposdéb najbardziej dogodny i dopasowany do grupy
odbiorcow. Kluczem do sukcesu jest faczenie metod wymagajgcych pracy z nowymi
technologiami z zadaniami, w ktérych mtodziez nie moze sie nimi positkowaé. Celem
prowadzenia zaje¢ jest uchronienie uczestnikdéw przed staniem sie cyfrowym zombie —
nauczenie ich $wiadomego, racjonalnego i efektywnego wykorzystywania nowych
technologii i krytycznego podejscia do nich.

10 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.pl
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