Teologia i Moralno$¢, Volumen 15(2020), numer 2(28)
doi: 10.14746/tim.2020.28.2.03
ORCID: 0000-0002-2367-0416

MALGORZATA GRUCHOLA
Katolicki Uniwersytet Lubelski Jana Pawta IT
Wydziat Nauk Spotecznych

Osoby starsze w Swiecie nowych mediow i technologii

Wprowadzenie

Na poczatku 2018 roku osoby starsze, a doktadniej ludnos¢ w wieku po-
produkcyjnym, czyli kobiety po 60. oraz mezczyzni po 65. roku zycia, sta-
nowity 21% (Gtowny Urzad Statystyczny 2019, 209) ogdlnej liczby ludnosci
Polski (38434 tys. — Gtowny Urzad Statystyczny 2019, 206). Liczbg t¢ nalezy
powiekszy¢ o osoby nieco mtodsze (osoby 55+). Z danych Gtéwnego Urzedu
Statystycznego wynika, ze liczba ta systematycznie wzrasta (6455,6 w 2010 r.,
7769,5 w 2016 1., 7995,3 w 2017 r. — Gtowny Urzad Statystyczny 2019, 209;
8365,6 w 2019 r. — Gtéwny Urzad Statystyczny 2020, 168). Takze prognoza
ludnosci w wieku poprodukcyjnym w Polsce przewiduje tendencje wzrostowe
(8617000 w 2020 r., 9349000 w 2025 r. oraz 9750000 w 2030 r. — Gléwny
Urzad Statystyczny 2019, 227). Analogiczne dane udostepnita Organizacja
Narodow Zjednoczonych (ONZ). Z prognoz jej ekspertéw wynika, ze na swie-
cie wzrasta odsetek oséb po 65. roku zycia i niedtugo przewyzszy on liczbe
dzieci przed pigtym rokiem zycia. Wzrosnie on z 17,1% w 2008 roku do 30%
w 2060 roku (z 84,6 do 151,5 mln, w tym liczba oséb powyzej 80. roku zycia
wzrosnie trzykrotnie: z 21,8 do 61,4 mln; Szarota 2013, 7). Wobec diagno-
zowanej sytuacji demograficznej nalezy tworzy¢ rozwigzania prawne mogace
poprawic¢ jakos¢ ich zycia. Osoby starsze stanowig znaczng grupe spoleczng
i pokoleniowa, ktora wymaga zaplanowanej polityki spolecznej i kulturowe;.
Kazda generacja funkcjonuje bowiem nie tylko w okreslonym systemie poli-
tyczno-gospodarczym, ale takze kulturowym, w ktorym bezdyskusyjnie coraz
wieksza role odgrywaja media i technologie informacyjno-komunikacyjne.
Warto zatem zastanowi¢ si¢ nad wzajemng relacja oséb starszych i nowych
medidéw oraz technologii.
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Celem artykutu jest analiza poréwnawcza sytuacji i uwarunkowan spotecz-
no-kulturowych oraz medialnych oséb starszych tworzacych przede wszystkim
pokolenie X w §wiecie nowych mediow i technologii na tle najmtodszego po-
kolenia medialnego, czyli pokolenia Alpha. Przyjelam tezg, ze zgodnie z hipo-
tezg opoznienia kulturowego sformutowang przez Williama Ogburna (Ogburn
1975, 255-258) $wiat rzeczywisty (spoleczno-kulturowy i ekonomiczny),
w ktorym funkcjonuja osoby starsze, nie nadgza w wymiarze technologicznym
za §wiatem wytworzonym przez nowe media i technologie informacyjne oraz
komunikacyjne ($wiatem wirtualnym, postbiologicznym i posthumanistycz-
nym). W celu rozwigzania tytutowego problemu zastosowatam metod¢ histo-
ryczng, analityczno-opisowa, syntetyczng oraz porownawcza.

1. Pokolenie osob starszych w kontekscie pokolen medialnych

W literaturze przedmiotu socjologowie, pedagodzy czy psychologowie,
podejmujac si¢ charakterystyki stylu zycia, nawigzuja do terminu ,,pokolenia”,
ktéry najczesciej facza z réznymi mediami jako kategoriami definiujagcymi do-
swiadczenia typowe dla wigkszosci osob konkretnej generacji. Nazwy poko-
len medialnych zaproponowat Jean-Pierre La France. Majgc na uwadze hierar-
chi¢ waznosci mediow dla ich odbiorcéw, wyrdznit on pokolenie:

1) telewizyjne (lata 60. XX w.), pokolenie wideo (lata 70. XX w.) oraz
pokolenie Nintendo (lata 80. XX w.), opisywane w literaturze przed-
miotu jako pokolenie X;

2) komputera i technologii internetowych (lata 90. XX w.) okreslane jako
pokolenie Y;

3) smartfonéw, iPodow oraz medidow spotecznosciowych (pierwsza deka-
da XXI wieku): pokolenie Z;

4) Internetu Rzeczy, Internetu Semantycznego, elektronicznych gadzetow
(druga dekada XXI wieku i kolejne): pokolenie Alpha.

Osoby starsze stanowig wiec pokolenie medialne X. Pomijajac szczegd-
towg analiz¢ kolejnych pokolen medialnych, ktéra jest przedmiotem innych
publikacji (Gruchota 2014, 31-48; 2016, 5-13; 2017, 123-133), podam syn-
tetyczng charakterystyke najstarszego pokolenia medialnego: X oraz naj-
mtodszego: Alpha, by wykaza¢ réznice 1 dokonujace si¢ zmiany. Przywotam
takze wczesniejsze pokolenia: pokolenie wojny czy mig¢dzywojnia oraz Baby
Boomers (Baby Boomers 2019). Chociaz wedlug literatury przedmiotu nie sa
one pokoleniami medialnym, jednak ich charakterystyka pozwoli lepiej zrozu-
mie¢ tozsamos$¢ 1 mentalnos¢ osob starszych (Grzesiak 2019). Obecne poko-
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lenie senioréw tworzg: pokolenie wojny, migdzywojnia, Baby Boomers oraz
pokolenie X.

Najstarszych seniorow (osoby po 70. roku zycia), ktérzy urodzili sig
w czasie II wojny §wiatowej 1 wczesniej, nazywamy pokoleniem wojny czy
miedzywojnia. W czasach mlodosci korzystali z mediow drukowanych (prasy,
ksigzek) oraz z technologii radiowych. Generacja ta w minimalnym stopniu
jest uzytkownikiem nowych mediow. Kolejne pokolenie, okreslane jako Baby
Boomers (BB), to osoby urodzone po zakonczeniu Il wojny swiatowej (1946-
-1964). Musiaty mysle¢ przede wszystkim o pracy zawodowej i utrzymaniu
rodziny w odbudowujacym si¢ panstwie. Sg stabo obeznane z nowymi tech-
nologiami, ktorych nieustannie muszg si¢ uczy¢. Preferuja tradycyjne media:
prasg, ksiazke, radio, wideo i telewizje. Rzadko korzystaja z Internetu, aplika-
c¢ji mobilnych oraz social medidw. Z uwagi na brak kompetencji medialnych
nie s3 $wiadomi zagrozen w cyberprzestrzeni (Sadowski 2019).

Pokolenie X, opisane przez Duglasa Couplanda (Coupland 2008), okres-
lane takze jako Latchkey Kind, tworza osoby urodzone w latach 1961-1981
(Isaksen 2019). Ich pierwsza rzeczywistos¢ medialng wyznaczaja prasa, ksigz-
ka, radio, telewizor i1 wideo, czyli media jednokierunkowe, tzw. gorace, cha-
rakteryzujace si¢ oddziatywaniem na jeden zmysl, zapewniajace ,,0strg per-
cepcje”, nie aktywizujace odbiorcy. W wieku dojrzatym oséb z pokolenia X
pojawily si¢ pierwsze komputery oraz gry wideo. Wychowani w dobie telewi-
zji preferuja ja w stosunku do komputeréw i rozwigzan mobilnych. Obstuga
nowych technologii nie stanowi dla nich wigkszego problemu. Odnajduja si¢
w komunikacji i rozwigzaniach e-mailowych. Jednak nie sg tak czgsto onli-
ne w mediach spotecznosciowych jak mtodsze pokolenia. Nie lubig zmieniac¢
rozwigzan, ktore znaja z okresu mtodosci (Sadowski 2019, 1).

Dzieci urodzone po 2010 roku stanowig pokolenie Alpha (Google Kids;
Top definition 2019) prognozowane i opisane przez Petera McDonalda, Marka
McCrindle’a i Emily Wolfinger (McCrindle i Wolfinger 2009), Sherry Turkle
(Turkle 2013). Rzeczywistos¢ tego pokolenia, coraz bardziej wirtualna, wy-
znaczaja: iPod, iPad, iPhone, gadzety elektroniczne, ubieralna technologia, In-
ternet Web 3.0 (m.in. semantyczny: wzbogacenie tresci o kontekst), Web 4.0
(Internet Rzeczy — Kokot i Kolenda 2015, 8!, Internet Wszechrzeczy), sztucz-
na inteligencja, boty komunikacyjne. Nie wyobrazaja sobie zycia bez Interne-
tu, social mediéw, smartfona, tabletu i nowoczesnych technologii. Dominacja
medidw zimnych przekazujacych odbiorcy mato informacji, ktéore domagaja
si¢ dopehlienia, wymusza aktywnos$¢ odbiorcy; musi on by¢ nieustannie ak-

! Internet Rzeczy, Internet Wszystkich Rzeczy: ,,ekosystem, w ktérym urzadzenia elektroniczne
sa potaczone poprzez sie¢ internetowa i komunikuja si¢ mi¢dzy soba, za posrednictwem cztowieka
lub bez jego udziatu”.
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tywny. Ponadto zmienit si¢ model komunikacji oraz rola nadawcy i odbior-
cy. Jednokierunkowe przesytanie informacji typowe dla tradycyjnych me-
diéw oraz Internetu pierwszej generacji (pokolenie X i wczesniejsze) obecnie
wspotistnieje z dwukierunkowg wymiang danych, mozliwoscig samodzielnej
publikacji tresci. Internauta jest aktywnym komentatorem, ekspertem, kryty-
kiem oraz autorem; nie jest tylko biernym odbiorcg tresci, co byto postawa
typowa dla pokolenia X (Web. 1.0).

Nalezy takze nadmieni¢ zmiany w obszarze percepcji medidw. Genera-
cja X jest pierwszym pokoleniem dorastajagcym w rzeczywistosci zmediatyzo-
wanej. Tresci upowszechniane w mediach staja si¢ przede wszystkim waznym
komponentem tworzenia tozsamos¢ odbiorcy, sa ramg odniesienia dla inter-
pretacji rzeczywistosci spotecznej. Funkcj¢ informacyjng i rozrywkowa nalezy
uzna¢ za wtorng wobec funkcji tozsamosciowej. Natomiast pokolenie Alpha
jest — przede wszystkim — pierwszym pokoleniem ,,zanurzonym” w nowych
technologiach internetowych (Internet Semantyczny, Internet Rzeczy, Internet
Wszechrzeczy). Juz doswiadcza ono nowego systemu edukacji czy rozrywki
opartego na narzedziach i aplikacjach do zdalnego nauczania. Nowe media,
technologie internetowe stanowig naturalne srodowisko niezbedne do spraw-
nego, codziennego funkcjonowania. Mozna przypuszczaé, ze analogicznie jak
nieco mtodsze pokolenie Z, nowe media i technologie bedzie postrzega¢ jako
mozliwo$¢ poszerzenia swojego zycia i osobowosci, fizycznej i psychicznej
bytnosci poprzez sztucznie wykreowane tozsamosci, w odroznieniu do X, trak-
tujacych je jako narzedzie do pozyskiwania informacji i komunikowania si¢.
Snuje wielkie plany zyciowe i zawodowe w powigzaniu z nowoczesng techno-
logia. Korzysta réwnoczesnie z wielu rozwigzan i urzadzen. Wiedz¢ i umiejet-
nosci czerpie z aplikacji, blogdéw, forow i platform spotecznosciowych. Dzigki
mobilnym technologiom szybko wyszukuje potrzebne informacje 1 znajduje
odpowiedzi na nurtujace problemy. Dzieli si¢ wiedza, ale i pytaniami z inny-
mi w $§wiecie online (szczegdlnie poprzez media spotecznosciowe i komenta-
rze, oceny produktow i ustug). Najchetniej chionie kontent w postaci obrazu
1 wideo, czyli komunikacji wizualnej. Jest ciggle online. Przedktada smartfony
1 technologie mobilne ponad komputery. Nie oglada telewiz;ji, ktéra narzuca
pewne ramy czasowe (Sadowski 2019, 1). Ceni wolnos¢ i niezaleznos¢.

Zrdéznicowana hierarchia wazno$ci mediéw i nowych mediow impliku-
je inny rodzaj relacji migdzyludzkich. Generacja X i wczesniejsze wzrasta-
ty w czasach, kiedy norma byty bezposrednie spoteczne interakcje cztowicka
z cztlowiekiem w §wiecie fizycznym. Stad ich reprezentanci preferujg kontakty
osobiste face-to-face oraz symulujace taka rozmowe (np. telefoniczne). Dla
pokolenia Alpha §wiat wirtualny 1 fizyczny przeplata si¢ z elementami rzeczy-
wistosci rozszerzonej oraz sztucznej inteligencji. Generacja ta wybiera kontak-
ty posrednie e-mailowe i poprzez komunikatory oraz social media. Interakcje
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z cztowiekiem zastepuje interakcja z chatbotem, sztuczng inteligencja, ubie-
ralng technologig, cyborgiem oraz robotem spotecznym (humanoidalnym).
Sherry Turkle wprost napisata o ,,nowej bliskosci w samotnosci”, podkresla-
jac znaczenie ,,nowych podmiotéw” spotecznych. ,,Dorastajace w otoczeniu
smartfonow i robotow-zabawek, pozbawione poczucia bezpieczenstwa w rela-
cjach, targane lekiem przed bliskoscia — w zdobyczach techniki szuka¢ begdzie
sposobdw na trwanie w iluzji zwigzku, a rownoczesnie ochrony przed nim”
(Turkle 2013, 70). Wspomina takze o ,,samotni w bliskosci”. Mlodzi ludzie,
chociaz maja wielu znajomych w mediach spolecznosciowych, tysigce polu-
bien, czuja si¢ osamotnieni i opuszczeni. Podobnie jak w pokoleniu Z — co
budzi niepokdj i niezgode starszego pokolenia — zanika rozrdznienie mi¢dzy
sfera publiczng a sferg prywatng, intymng, bardzo osobista. Czg¢sciej komu-
nikuja si¢ przez ciagly ,,przeplyw” informacji wizualnych w swiecie wirtual-
nym (portale spotecznosciowe, platformy edukacyjne, gry sieciowe, galerie)
niz przez pojedyncze informacje tekstowe (np. wiadomos¢ SMS) czy bezpo-
srednie rozmowy ,,twarzg w twarz”. Komunikacje¢ werbalng, tekstowg zaste-
puja komunikacja wizualng, obrazkowa. Maja ogromng potrzebg kontaktu
z réwiesnikami, ale gtownie w $wiecie wirtualnym. Wazne jest dla nich bu-
dowanie wirtualnych, anonimowych relacji spotecznych. Do pisania uzywaja
iPodow, tabletéw 1 laptopow. Sa nieustannie podlgczeni do Internetu, nawet
podczas snu. Wigkszo$¢ czynnosci jest realizowana za pomocg smartfona.
Inne cechy pokolenia to: przejscie od myslenia analitycznego do symulacji
(wirtualna rzeczywistos¢, ,,don’t think, process it”’), dominacja komunikacji
nad mysleniem, budowanie tozsamosci ,,wsobnej” przez przynaleznos¢ do sie-
ci wirtualnych w miejsce tozsamosci realnie funkcjonujacych grup spoteczno-
-kulturowych (Muraszkiewicz 2019).

Ta krotka 1 lapidarna prezentacja pokolen (X i Alpha) potwierdza, ze sa
to juz inne pokolenia, funkcjonujace w roznych rzeczywistosciach, nie tylko
medialnych. Osoby starsze, dla ktorych poczatkowym i dominujacym $wia-
tem byt ten fizyczny, realny, musza dostosowac si¢ do nowej — w petni me-
diatyzowanej, czesto wirtualnej i/lub rozszerzonej — rzeczywistosci. Jednym
z koniecznych warunkow jest posiadanie kompetencji medialnych w zakresie
wiedzy, umiej¢tnosci oraz postaw.

2. Kompetencje medialne osob starszych

Gdyby zapyta¢ wspdtczesnego Polaka o jego umiejetnosci cyfrowe, wigk-
szo$¢ okreslitaby je jako wysokie. Fakt, ze codziennie ponad 70% z nich ko-
rzysta z Internetu, nie oznacza, ze maja niezb¢dne kompetencje medialne.
Stwierdzenie to odnosi si¢ takze do osob mtodych. Jak wynika z badan Eu-
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robarometru przeprowadzonych przez Kantar Public na zlecenie Komisji Eu-
ropejskiej w 2017 roku, blisko trzy czwarte Polakow (73%) postrzega siebie
samych jako mjacych wystarczajace kompetencje do uzywania cyfrowej tech-
nologii w codziennym zyciu (Kantar Public 2017, 3)%. Warto jednak zwrocié
uwage na inny wynik. Jedna czwarta Polakéw (24%) uwaza, ze nie ma takich
umiejetnosci (Kantar Public 2017, 3). Najmniejsze umiejetnosci w korzysta-
niu z technologii cyfrowych deklaruja osoby starsze (Kantar Public 2017, 3).
W wieku 55 i wigcej lat mniej niz potowa, bo 47% badanych, deklaruje, ze
ma takie umiejetnosci. Kompetencji cyfrowych brakuje przede wszystkim
pokoleniu wojny, miedzywojnia, Baby Boomers i gorzej wyksztatconym oso-
bom z pokolenia X. W tej dziedzinie moga one liczy¢ na pomoc pokolenia
Y i Z (kultura prefiguratywna), w tych bowiem gospodarstwach, w ktorych
sa dzieci 1 mtodziez, poziom samooceny umiejetnosci zwigzanych z technolo-
giami cyfrowymi jest na wyzszym poziomie (80%) niz u pozostatych (64%;
Kantar Public 2017, 3).

Mniej optymistyczne sa wyniki z badan przeprowadzonych przez DESI
2017 (The Digital Economy and Society Index; Janiszewska 2019)>. Mniej
niz potowa (bo 44%) Polakéw (UE — 56%) ma podstawowe umiej¢tnosci cy-
frowe*, cho¢ 70% korzysta z Internetu (UE — 79%). Dla polskiej mtodziezy
(w wieku 16-24 lata) wskaznik wynosi 81% (UE — 81%)), a dla oséb w wieku
65-74 lata: tylko 8% (UE — 24%). Z powyzszych danych wynika, ze obecnie
zdecydowana wigkszo$¢ seniorOw nie ma wystarczajacych badz nie ma zad-
nych umiej¢tnosci cyfrowych (Janiszewska 2019, 1). Bezposrednim skutkiem
ich braku jest wykluczenie cyfrowe. Wyzej przywotane liczby wskazuja, jak
wiele osob dotknigtych jest tym zjawiskiem.

2 Ogolnoeuropejskie badania Eurobarometr, przeprowadzone przez Kantar TNS na zlecenie
Komisji Europejskiej w dniach 18-27 marca 2017 roku. Préba: ogdlnopolska proba 1008 mieszkan-
cow Polski w wieku 15 i wigcej lat; reprezentatywna proba 27901 mieszkancow z 28 krajow czton-
kowskich Unii Europejskiej w wieku 15 i wigcej lat. Technika: wywiady bezposrednie wspomagane
komputerowo (CAPI).

3 Indeks Gospodarki Cyfrowej i Spoteczefistwa Cyfrowego (DESI — Digital Economy and So-
ciety Index) obejmuje pi¢¢ obszaréw: (1) Lacznos¢ (stale sieci szerokopasmowe, mobilne ustugi
szerokopasmowe, predkos¢ i ceny taczy szerokopasmowych). (2) Kapitat ludzki (podstawowe i za-
awansowane umiejg¢tnosci cyfrowe). (3) Wykorzystanie Internetu (korzystanie z tresci interneto-
wych, komunikacja i przeprowadzanie transakcji przez Internet). (4) Integracja technologii cyfrowej
(cyfryzacja przedsiebiorstw i handel elektroniczny). (5) Cyfrowe ustugi publiczne (e-administracja).

4 Podstawowe umiejetnosci cyfrowe obejmuja: obstuge poczty elektronicznej, komunikatora
tekstowego, znajomos$¢ zabezpieczen, wiedz¢ o istocie haset 1 loginow, obstuge narzedzi biurowych,
wykonywanie kopii zapasowych plikéw 1 umiejetnosé weryfikacji informacji znalezionych w sieci.
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3. Zjawisko wykluczenia cyfrowego osob starszych

Pod koniec lat 90. XX wieku do dyskursu naukowego o spotecznych i kul-
turowych konsekwencjach funkcjonowania mediow zostat wprowadzony ter-
min: wykluczenie cyfrowe (digital divide). Wsrod wielu propozycji definicji
(wiecej: Gruchota 2015, 113-128) dla poréwnania podam jego rozumienie
zaproponowane przez Agnieszke Szewczyk oraz Lukasza Arendta. W ujeciu
A. Szewczyk wykluczenie cyfrowe zaktada: ,,podziat na tych, ktorzy maja do-
step do technologii informacyjnej oraz komunikacyjnej i potrafig z nich korzy-
stac, 1 tych, ktorzy tego dostepu nie majg badz nie potrafig z niego korzystac”
(Szewczyk 2006, 151). Lukasz Arendt zauwaza zas, ze wykluczenie cyfrowe
to ,,przepas¢ dzielaca tych, ktorzy znajduja si¢ po wlasciwej stronie, «zasob-
nej» w technologie informacyjne, gdzie dostep do nich zapewnia peiny udziat
w nowoczesnym spoteczenstwie oraz tych, ktdrzy sg po stronie niewlasciwe;j,
skazani na niebyt w cyfrowym $wiecie” (Arendt 2010, 22).

Jan van Dijk, poszukujac przyczyn wykluczenia cyfrowego, skonstruowat
model, ktory obrazujac podstawowe elementy analizowanego zjawiska, czg-
sciowo thumaczy stosunek o0sob starszych do nowych mediéw. Rozr6znit on
cztery kolejne rodzaje dostgpu do technologii internetowych: motywacyjny,
materialny i fizyczny, kompetencyjny oraz uzytkowy (van Dijk 2010, 250).
Model ten nalezy rozpatrywaé w nastepujacych wymiarach: psychologicz-
nym (dostgp motywacyjny: motywacja do korzystania), technologicznym (do-
step materialny: posiadanie narzedzia dostgpu do Internetu) oraz spolecznym
(dostgp kompetencyjny: umiejetnosci strategiczne, informacyjne, operacyjne
i dostep uzytkowy: rézne zastosowania), stanowigcych obszar wykluczenia
cyfrowego.

3.1. Wymiar psychologiczny (dostep motywacyjny)

Proces przyswajania nowych mediéw i technologii rozpoczyna si¢ od
dostepu motywacyjnego. Motywacja wplywa na decyzje nie tylko o zaku-
pie smartfona, laptopa lub ushugi potaczenia z globalng siecia, ale takze che-
ci przyswojenia wiedzy i opanowania niezb¢dnych kompetencji medialnych
(wiedzy, umiejetnosci, postaw) w postugiwaniu si¢ oraz wykorzystaniu moz-
liwosci, jakie niosg ze sobg nowe technologie, pokonania uprzedzen, stereo-
typow czy obaw i lgkdw. U oséb starszych motywacja ta jest czgsto niewy-
starczajaca. Powody mogg by¢ rézne. Czgs$¢ z nich nie ma ochoty korzystac
z nowych technologii, co moze by¢ warunkowane koniecznoscig uczenia sie,
nabycia nowych umiejetnosci, postaw 1 kompetencji medialnych, zjawiskiem
dysonansu poznawczego czy filtru przekazu, psychologicznym oporem przed
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zmianami: ,,zjawisko oporu C. Hovlanda”, inni nie lubig lub wrecz si¢ ich
boja; cierpia na tzw. ,,technofobi¢”. Bezposrednig przyczyna braku motywacji
moze by¢ takze niedobor zasobow intelektualnych, spotecznych i kulturalnych
(zob. van Dijk 2010, 251). Takze zbyt wysoka cena iPoda, iPada, iPhone’a,
nowych technologii (ubieralnej technologii, elementéw Internetu Rzeczy czy
robota spolecznego) moze zniechgci¢ niejednego seniora.

3.2. Wymiar technologiczny (dost¢p materialny i fizyczny)

Po pokonaniu pewnych barier mentalnych, lgkéw, czesto uprzedzen
i stereotypow, problemem dla osoby starszej moze sta¢ si¢ dostep fizyczny
i materialny. Jest on niezbednym warunkiem kolejnych rodzajéw dostepu:
kompetencyjnego oraz uzytkowego (zob. van Dijk 2010, 252). Bywa on ogra-
niczany poprzez warunkowos¢ dostepu (zakup technologii, optata za ustuge,
koniecznos¢ zarejestrowania si¢, zatozenie profilu, konta). Natomiast czynni-
kami sprzyjajacymi i umozliwiajagcymi dostep fizyczny osobom starszym sg
zasoby czasowe (posiadanie niezb¢dnego czasu pozwalajacego na korzysta-
nie z nowych mediéw i technologii) oraz spoteczne (funkcjonowanie w spo-
teczenstwie, ktore zacheca do uzyskania dostepu i w tym pomaga, chociazby
czlonkowie rodziny, stowarzyszenia konsumenckie poprzez organizacje kur-
sow i szkolen). Urzadzenia z zakresu telemedycyny i teleopieki tworza zasoby
zdrowotne/medyczne (mobilne urzadzenia elektroniczne z zakresu technologii
ubieralnej monitorujace stan zdrowia) oraz rehabilitacyjne (m.in. roboty re-
lacyjne redukujace stres pacjentéw, stosowane w szpitalach i domach opieki
spotecznej). Kolejng grupe wyznaczaja zasoby uzytkowe (m.in. Internet Rze-
czy wykorzystywany w skali makro, mikro i sasiedzkiej utatwiajacy i uspraw-
niajagcy wykonywanie codziennych czynnosci zyciowych).

Funkcjonowanie generacji e-seniorow, ktdra nie ma problemu z tzw.
»technostresem”, w odroznieniu do pokolenia Alpha, wciaz nie jest powszech-
nym zjawiskiem. Nalezy zmieni¢ ich stosunek nie tylko do iPodow, laptopow,
smartfonow, ale takze do technologii ubieralnych, Internetu Rzeczy, ktore
wciaz budzag Ik, a przeciez moga utatwic¢ codzienne zycie, wlacznie z ochrong
zdrowia i zycia. Konieczna jest zmiana percepcji nowych mediow; odejscie od
funkcji tylko informacyjnej na rzecz funkcji uzytkowej i konsumpcyjne;.

e Technologie ubieralne (wearables technology)

Wearables technology, podobnie jak telefony i smartfony, ktorych ryn-
ki konsumenckie mozna podzieli¢ na segmenty dla juniora i seniora, sa
przystosowywane do oczekiwan i zdolnosci danej grupy uzytkownikow.
W przypadku technologii ubieralnych zdecydowanie najwigcej ofert adreso-
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wanych jest do seniorow. Urzadzenia elektroniczne, inteligentna odziez, smar-
twatch i opaski itd. z dostepem do sieci Internet, fatwe do uzytkowania i nosze-
nia, wygodne oraz praktyczne spetniaja jednoczesnie od kilku do kilkunastu
funkcji. Przede wszystkim poprzez monitoring aktywnosci seniora czy zapew-
nienie opieki i bezpieczenstwa stuza ochronie zdrowia, utatwiajac wykonywa-
nie codziennych czynnosci. Sg wsparciem dla osdb samotnie mieszkajacych,
wymagajacych odpowiedniej uwagi i opieki. Stanowigc os relacji technologia/
maszyna-czlowiek, przetwarzaja informacje z otoczenia i z ciala uzytkownika
w czasie rzeczywistym. Za posrednictwem technologii Bluetooth gromadza
dane do aplikacji potaczonej ze smartfonem czy tabletem. System niewielkich
znacznikOw wraz z centralnym hubem, czyli niezaleznych gadzetow do roz-
mieszczenia w domu (inteligentne bransoletki, opaski, zegarki), przypomina
seniorom o np. koniecznosci wzigcia lekow czy innych waznych czynnosciach
(przyjeciu positkéw). Rozszerzona platforma zawiera nar¢czny ekran w for-
mie zegarka, gdzie znajduja si¢ przypomnienia i alerty (np. na temat lekow,
positkow lub innych elementow, ktore sparowano ze znacznikami). System ten
posiada takze detekcje upadkdw, a wszystkie ostrzezenia i odczyty z czujni-
kéw przez e-mail, wiadomos¢ tekstowa lub mobilng aplikacje sa przesytane do
zainteresowanych, wczesniej wskazanych cztonkéw rodziny i opiekundw (Sit-
nik 2019). Inny przyklad noszonych technologii to elektroniczny plaster ste-
rowany iPodem, redukujacy bdl uzytkownika; oprogramowanie zamieszczo-
ne w smartfonie, ktore thumaczy jezyk migowy poprzez zbieranie impulsow
elektronicznych z ruchow ramion, palcow i nadgarstkdw za pomoca elektrod
rozmieszczonych na skérze osoby niestyszacej; inteligentne (smart) soczewki
umozliwiaja osobom chorym na cukrzyce¢ kontrolowanie poziomu glukozy we
krwi — sensory wbudowane w szkta kontaktowe sygnalizujg wprost do oka in-
formacje o przekroczeniu dozwolonego poziomu glukozy (Bochynska 2019).
Wspotczesne technologie informacyjne i komunikacyjne zakladaja nosze-
nie wielu czujnikéw 1 sensoréw biometrycznych, zintegrowanych z bazami
danych medycznych, ktdre coraz cz¢sciej stuza do diagnozowania choréb lub
zmian w organizmie w czasie rzeczywistym (np. bransoletki i opaski fitness
wykrywajg choroby przez samo tylko noszenie i monitorowanie aktywnosci)
(Sitnik 2019, 1). Stad ,,przenikanie si¢ technologii, ktére dzigki nietypowe-
mu pofaczeniu sa w stanie jeszcze lepiej pomagac ludziom, to wazny krok
w rozwoju ustug medycznych i okolomedycznych” — zauwaza Pawet Popek
(Tomaszewski 2019). Urzadzenia ubieralne sprawdzaja si¢ nie tylko w co-
dziennym zyciu, sporcie, rozrywce, a takze — a moze przede wszystkim — w te-
lemedycynie. Dzigki mozliwosci podiaczenia ich do sieci internetowej coraz
wigcej 0sob starszych moze funkcjonowaé¢ we wlasnych domach, zamiast
w klinikach, szpitalach czy placéwkach pomocy spotecznej, stwarzajac szan-
s¢ na swobodne dziatanie, ale przede wszystkim lepsze samopoczucie, ktore
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odgrywa kluczowg rolg¢ w procesie powrotu do zdrowia. Interfejsem systemu
czesto sg bransoletki, opaski oraz zegarki, noszone przez osoby starsze, chore
oraz z niepelnosprawnoscig. Znajdujacy si¢ na nich przycisk automatycznie
aczy je z teleasystentem, ktory na monitorze widzi informacje medyczne, ta-
kie jak zazywane leki, przebyte choroby, stan psychiczny i motoryczny oraz
dane teleadresowe osoby zgtaszajacej pomoc. System teleopieki sporzadza ak-
tualizowang na biezaco baze¢ danych o jego podopiecznych. Zbiera informacje
zardwno o jego uzytkownikach (zgloszenia, dane kontaktowe, przebyte cho-
roby, stan psychiczny, informacje o stanie zdrowia, sytuacja zyciowa, samo-
dzielnos$¢), jak i pracownikach oraz wolontariuszach (zadania, kompetencje,
uprawnienia, zobowigzania, informacje o dostepnosci), $wiadczonych ushu-
gach (harmonogram wraz z opisem wizyt srodowiskowych, historia zgloszen)
oraz zastosowanych urzadzeniach i technologiach.

Jezeli z seniorem/podopiecznym, ktéry uruchomit sygnat alarmowy, nie
ma kontaktu, wowczas teleasystenci mogg zaalarmowac i1 wysta¢ na miejsce
stuzby ratunkowe badz rodzing. Obok calodobowej opieki, analizowany sys-
tem umozliwia efektywne planowanie, realizacj¢ i monitoring wielu ushug
spotecznych — w tym wizyt pracownikow stuzby zdrowia, pracownikow so-
cjalnych, asystentdw rodziny oraz wolontariuszy (Tomaszewski 2019, 1).

Nalezy zauwazy¢, ze obok licznych udogodnien technologie ubieralne
majg tez swoja negatywna strone: zagrozenie dla danych osobowych i pry-
watnosci. Urzadzenia gromadza wiedz¢ o uzytkowniku: jego imi¢ i nazwisko,
miejsca, w ktorych przebywa, tryb zycia, rytm pracy serca, stan zdrowia (cen-
ne informacje dla branzy ubezpieczeniowej), a przechowywane dane prze-
twarzane sg w czasie rzeczywistym i kumulowane w chmurze, co w obliczu
rosnacej liczby cyberzagrozen i cyberprzestepstw staje si¢ coraz bardziej de-
konspirujace.

e Urzadzenia Internetu Rzeczy (Internet of Things: 10T)

Internet Rzeczy, Internet Przedmiotow, Internet Urzadzen czy Inter-
net Wszechrzeczy umozliwia komunikacje nie tylko ludzi z inteligentnymi
przedmiotami (smart objects), co charakteryzuje ubieralng technologie, lecz
takze komunikacj¢ wylacznie pomiedzy takimi ,,inteligentnymi” przedmio-
tami i urzadzeniami. Zapewnia wigc komunikacj¢ ,,zawsze (anytime) i wsze-
dzie, czyli w dowolnym miejscu (anywhere/anyplace), za pomoca kazdego
nosnika informacji (anymedia) i czegokolwiek, czyli wszystkiego (anything)
(Atzori, lera i Morabito 2010, 2803), nie tylko ludzi (anyone), najlepiej przy
wykorzystaniu dowolnej sieci (any network) 1 wszystkich ustug (any service)”
(cyt. za: Kwiatkowska 2014, 60; Internet of Things 2019). Z punktu widzenia
normalizacji technicznej moze by¢ postrzegany jako globalna infrastruktura
dla mobilnego spoteczenstwa informacyjnego, umozliwiajaca Swiadczenie
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zaawansowanych ustug poprzez polaczenie fizycznych i wirtualnych rzeczy,
przedmiotow, urzadzen, maszyn.

Podobnie jak ubieralna technologia moze znacznie ulatwi¢ codzienne
funkcjonowanie 0sob starszych. Swiatlo inteligentnej lampy nasciennej wypo-
sazone w wykrywacze ruchu, automatycznie zapala si¢, gdy zarejestruje zmia-
n¢ potozenia oséb starszych, np. wstajacych w $rodku nocy, a jesli upadna,
urzadzenie moze wysyla¢ alarmy do ich opiekunéw. Swiatto rozpoznaje réw-
niez zmiany w ruchach uzytkownika, jesli wigc starszy cztowiek idzie do ta-
zienki czgsciej niz zwykle, swiatto wykryje to i poinformuje rodzing (Mejs-
sner 2019). Inteligentny zamek taczacy si¢ ze smartfonami przez Bluetooth
umozliwia seniorom otwieranie drzwi za pomoca telefonow, bez koniecznosci
szukania kluczy w kieszeniach. Natomiast czujnik jakosci powietrza w domu
monitoruje poziom CO,, temperaturg 1 wilgotnos¢. Gadzet faczy si¢ bezprze-
wodowo z urzadzeniem mobilnym za posrednictwem aplikacji, aby udostep-
nia¢ te informacje uzytkownikom i odpowiednim stuzbom, a takze moze
faczy¢ si¢ z innymi urzadzeniami, aby automatycznie poprawic jakos¢ powie-
trza w przestrzeni domowej (Mejssner 2019, 1).

Chociaz coraz wigcej domowych urzadzen wyposazonych w czujniki
1 sensory podtaczonych do Internetu utatwia codzienne zycie: od inteligent-
nych zamkdéw po inteligentne lampy czy monitory, to nalezy jednak pamigtac,
1 uwrazliwia¢ osoby starsze, by uzywajac ich, przestrzegaty zasad bezpieczen-
stwa korzystania z Internetu, waznego elementu kompetencji medialnych.

3.3. Wymiar spoleczny (dostep kompetencyjny i uzytkowy)

Wzbudzenie motywacji do korzystania z nowych medidéw i technologii
oraz uzyskanie do nich dostgpu umozliwia dostep kompetencyjny, czyli wy-
ksztalcenie pewnych umiej¢tnosci. Oznaczaja one zdolnos¢ do stosowania
wiedzy oraz korzystania z know-how w celu rozwigzywania problemoéw 1 wy-
konywania zadan. W kontekscie Europejskich Ram Kwalifikacji umiejetnosci
okresla si¢ jako operacyjne, praktyczne, strategiczne (obejmujace sprawnosé
manualng i korzystanie z metod, materiatoéw, narzedzi i instrumentéw) oraz
informacyjne, poznawcze/kognitywne (obejmujace myslenie logiczne, intui-
cyjne i kreatywne) (Zalecenie Rady 2019). Umiejetnosci operacyjne pozwa-
laja obstugiwaé oprogramowanie, aplikacje, media, technologie. Umiejgtnosci
informacyjne sg potrzebne do wyszukiwania, selekcjonowania i przetwarzania
uzyskanych informacji. Umiejetnosci strategiczne natomiast umozliwiajg wy-
korzystywanie tych zrédet jako srodkéw do realizacji okreslonych celow oraz
do zmiany statusu spotecznego (w gospodarstwie domowym, w relacjach spo-
tecznych i towarzyskich). Nalezy zauwazy¢, ze nierdwnosci w obszarze do-
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stepu kompetencyjnego osob starszych nie wynikaja z nieréwnej dystrybucji
zasobow materialnych, ale intelektualnych (umiej¢tnosci zdobywania i kry-
tycznego przetwarzania informacji), pozycyjnych umiejetnosci strategicznych
oraz zasobow kulturowych, spotecznych i osobowosciowych (zob. van Dijk
2010, 252-253).

Wymienione rodzaje dostepu (motywacyjny, materialny i kompetencyj-
ny) sa konieczne, ale niewystarczajace do postugiwania si¢ nowymi mediami
i technologiami. Nalezy bowiem podkresli¢, ze osoby starsze moga by¢ zmo-
tywowane do korzystania z technologii, moga mie¢ do nich dostep fizyczny
oraz opanowac niezbgdne umiejetnosci medialne, a mimo to nie odczuwac
potrzeby lub nie mie¢ obowiazku, czasu czy sity, aby faktycznie z nich korzy-
sta¢. Dostep uzytkowy, bo o nim mowa, obok wymienionych powyzej kate-
gorii pozycyjnych oraz osobowych, uwarunkowany jest osobnym zestawem
czynnikow. Moga to by¢ okreslone umiejetnosci, poziom wyksztatcenia, wiek,
pte¢, kultura oraz czas i mozliwosci w nabywaniu nowych kompetencji me-
dialnych umozliwiajacych uzytkowanie technologii (zob. van Dijk 2010, 253-
-254). Moze to by¢ takze opdr natury psychologicznej, ale i etycznej wobec
nowych technologii (ubieralne technologie, cyborgizacja: egzorozszerzenia
i endorozszerzenia), narzedzi czgsto ingerujacych w nature cztowieka (techno-
logie stosowane w transhumanizmie: mind uploading), ale 1 ,,nowych podmio-
tow spolecznych” (robotéw humanoidalnych). Kolejnym czynnikiem moze
by¢ niezgoda na problem uspolecznienia sztucznej inteligencji (robotéw re-
lacyjnych) poprzez jej aplikacje w rdzne obszary funkcjonowania czlowieka.
Moga to by¢ obawy oraz brak umiejetnosci funkcjonowania w zalgorytmizo-
wanej i1 stechnicyzowanej codziennej rzeczywistosci: e-medycyna, e-porady,
e-administracja, e-handel, e-ustugi itd. Poruszana problematyka jest bardzo
obszerna, stad w niniejszej publikacji ogranicze¢ si¢ tylko do wybranych jej
aspektow: nowych ,,podmiotow spotecznych”.

e Nowe ,,podmioty spoleczne”: roboty relacyjne

Postepujace sprawnosci komunikacyjne i spoleczne w zakresie interakcji
maszyna — czlowiek sprawily, ze coraz czesciej sa one postrzegane nie tyl-
ko jako uzyteczne maszyny wykonujace okreslone dzialania, ale réwniez
jako potencjalne podmioty spoteczne. W analizowanym kontekscie nalezy
przytoczy¢ projekty robotow spotecznych (nie tylko humanoidalnych®), ktore
w interakcjach z ludzmi wykorzystuja komunikacj¢ werbalng i pozawerbal-
ng, dodatkowo wzmacniang prébami uczenia maszyn inteligentnego odczyty-
wania standw emocjonalnych cztowieka. Nalezy dodac, ze roboty spoteczne

5 Robot humanoidalny to sztuczny organizm (android), ksztattem przypominajacy ciato czto-
wieka.
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wedtug Kwana M. Lee, Namkee Parka oraz Hayeona Songa s3 to ,,urzadzenia,
zaprojektowane w celu wywotywania spotecznych interakcji za pomoca an-
tropomorficznych ksztattow (komend wydawanych przy uzyciu naturalnych
sposobdw komunikacji, takich jak gesty oraz mowa) z uzytkownikami, ktorzy
moga przejawiaé tendencje postrzegania robotow jako aktorow spolecznych”
(Lee, Park i Song 2005, 539). Przykladami tego typu maszyn sa mi¢dzy inny-
mi robot-pomoc domowa, robot-pielggniarz czy robot-rehablilitant Paro, coraz
czgsciej wykorzystywane w codziennym zyciu nie tylko przez osoby starsze.
Roboty mogg takze zastgpowac cztowieka, stuzac pomoca czy monitorujac
dziatania jego ludzkiego wlasciciela. Zwracaja uwage na aktywno$¢ fizyczng
seniora, przyjmowanie lekow, spozywanie positkow i kontakt z innymi ludz-
mi. Jesli wlasciciel przez pewien, Scisle okreslony czas nie begdzie podnosit
si¢ z krzesta, robot podjedzie i zaproponuje ¢wiczenia ruchowe. Alternatywnie
urzadzenie moze zasugerowaé rowniez wykonanie telefonu do kogos znajo-
mego. Osoba starsza moze pograc¢ z robotem, wejs¢ w interakcje za pomoca
glosu, czatbota lub ekranu dotykowego (Robot-pomoc domowa 2018)°. Robot
medyczny — robot-pielegniarz, przemieszczajac si¢ w trybie autonomicznym,
sam dostarczy leki oraz probki do badan, znaczaco wspomagajac personel me-
dyczny szpitala/kliniki (Okurowski 2019)’.

Poza praktycznym aspektem wykorzystania robotow relacyjnych, zaczeto
dostrzega¢ rowniez tendencje antropomorfizacyjne, przejawiajgce si¢ w emo-
cjonalnym przywigzaniu i zaufaniu, cz¢sto implikowanym procesem komuni-
kacyjnym (zob. robot Eliza — zob. Weizenbaum 1966, 36-35). Zgodnie z teo-
rig rownania mediéw Byrona Reevesa i Clifforda Nassa (zob. Reeves
1 Nass 1998) ludzie sa sklonni traktowaé technologie tak, jakby byty one re-
alnymi, spotecznie reagujagcymi bytami/partnerami interakcji miedzyludzkich.
Przyktadem uspolecznienia sztucznej inteligencji (robota) poprzez jej aplika-
cje w rozne obszary funkcjonowania oséb starszych jest m.in. rehabilitant ro-
bot Paro. Znajduje zastosowanie w medycynie w procesach rehabilitacyjnych;
w edukacji jako opiekun senioréw; w rozrywce przyczyniajac si¢ do wypo-
czynku oraz w zyciu prywatnym, niejednokrotnie odgrywajac rolg przyjaciela
osoby starsze;.

Foka Paro, uzywana od 2003 roku, to zaawansowany interaktywny, te-
rapeutyczny robot, stosowany w szpitalach i placowkach opieki spoleczne;.
Umozliwia, a czasami poprawia socjalizacje pacjentdow migdzy sobg i z opie-

¢ Autonomiczny robot zostal wyposazony w stereoskopowe kamery, interfejs dotykowy, dwu-
kierunkowy system komunikacji audio (moze mowic i rozumie¢ ludzka mowe) i réznorodne czujni-
ki. Natomiast nie moze wptywaé na inne urzadzenia znajdujace si¢ w otoczeniu.

7 Bezkolizyjng jazde umozliwia pakiet czujnikdw, dzieki ktérym robot orientuje sic w prze-
strzeni. Punktem odniesienia w zakresie lokalizacji jest doktadna mapa placéwki medycznej z za-
znaczonymi obiektami statymi (infrastruktura) oraz korytarzami w budynku.
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kunami, stymuluje interakcje oraz zmniejsza ich poziom stresu. Ma dziata-
nie psychologiczne i terapeutyczne, poprawiajac relaksacje i motywacje oséb
starszych. Jest wyposazony w pig¢ rodzajow czujnikow/sensordéw: dotykowe,
swiatta, dzwigku, temperatury i postawy, ktore utatwiajg postrzeganie ludzi
1 ich otoczenia. Czujniki $wiatta umozliwiaja mu rozpoznanie swiatta i ciem-
nos¢, czujnik dotykowy sprawia, ze odczuwa, kiedy jest gladzony i bity lub
trzymany (czujnik postawy). Paro moze rozpozna¢ kierunek glosu i stowa, ta-
kie jak: jego imig, pozdrowienia i pochwata (czujnik dzwigku), nauczy¢ si¢
zachowywaé w sposdb preferowany przez osobe starsza/partnera interakcji
1 reagowac na jego nowa nazwe. Zapamigtuje wczesniej ustyszane komendy
1 wykonywane dziatania. Na przyktad, jesli osoba gtadzi go za kazdym razem,
gdy go dotyka, to robot zapamigta t¢ czynno$¢ i sprobuje powtorzy¢ te akcje/
/dzialanie, aby go pogtaska¢. Analogicznie reaguje w sytuacji, kiedy zosta-
nie uderzony, zapamigtuje dang akcj¢/czynnosc¢ i stara si¢ jej nie wykonywac.
Podczas interakcji z ludzmi robot reaguje tak, jakby byt zywy, poruszajac gto-
wa 1 nogami, wydajac dzwigki 1 pokazujac preferowane zachowanie. Imituje
takze gtos prawdziwej foczej harfy (Paro Therapeutic 2019).

Przywotane przyklady wykazuja zmian¢ postrzegania maszyny/robota na
plaszczyznie interakcji spotecznych: z praktycznego narzg¢dzia zaczat on sta-
wac si¢ potencjalnym, chociaz sztucznym towarzyszem wywolujacym realne
emocje. Przestal by¢ wytacznie artystyczng projekcja znang osobom starszym
z filmow science fiction, komikséw czy tez skomplikowanym narzedziem wy-
korzystywanym w zaktadach pracy i laboratoriach. Coraz cz¢sciej sztuczna in-
teligencja, technologie internetowe, maszyny cybernetyczne, roboty spoteczne
zastepuja drugiego cztowieka, ,,podejmujac” takze coraz wigcej odpowiedzial-
nych decyzji (,,$wiat bezrefleksyjny”’) (Muraszkiewicz 2019, 30).

Podsumowanie

Obecne pokolenie 0sob starszych tworzy pokolenie wojny, migdzywojnia,
Baby Boomers oraz pokolenie X. Juz teraz stanowig one ponad jedng piata
ogolnej liczby ludnosci Polski i liczba ta wcigz wzrasta. Przyjeta teza, ze Swiat
rzeczywisty (spoleczno-kulturowy) osob starszych nie nadgza za swiatem two-
rzonym i kreowanym przez nowe media i technologie zostala potwierdzona.
Gltowna przyczyna, stosujac terminologi¢ Mieczystawa Muraszkiewicza, obok
braku chociazby jednego z czterech rodzajow dostepu, jest réznica predkosci
w $wiecie rzeczywistym i wirtualnym, ktéra jest konsekwencjg zniesienia sta-
tego podziatu czasu, przestrzeni i odlegtosci (Muraszkiewicz 2019, 31). Zgod-
nie z hipoteza Williama Ogburna (Ogburn 1975, 255-258) sfera kultury nie na-
daza za rozwojem techniki, stad zmiany w obszarze technologii wyprzedzaja
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praktyki kulturowe spoteczenstwa, co skutkuje migdzy innymi tym, ze osoby
starsze potrzebuja znacznie wigcej czasu, aby naby¢ kompetencje kognitywne,
poznawcze, w stosunku do kompetencji operacyjnych i strategicznych.

Ubieralne technologie czy elementy Internetu Rzeczy, pomimo realizacji
wielu funkcji ochronnych, zdrowotnych czy zwigzanych z codziennym funk-
cjonowaniem, wcigz budza obawy i ek senioréw. Nalezy zauwazy¢, ze oso-
by starsze, rezygnujac z dostepu uzytkowego dobrowolnie, chociaz moze nie
zawsze $wiadomie, wybierajg kulture wykluczenia. To od ich decyzji zalezy,
w jakim stopniu i zakresie beda wykorzystywa¢ nowe media i technologie
i czy dobrowolnie — cytujac Lukasza Arendta — zdecyduja si¢ na ,,niebyt w cy-
frowym $wiecie” (Arendt 2010, 22).

Inne cechy utrudniajace funkcjonowanie osobom starszym w S$wiecie
nowych mediow i technologii to szybko rosngca liczba interakcji nie tylko
cztowiek-czlowiek, czlowiek-maszyna, ale maszyna-maszyna, przewaga ko-
munikacji (zaposredniczonej, posredniej i ekstrapersonalnej), szczegdlnie
widoczna u najmtodszych pokolen, nad mys$leniem analitycznym. Ludziom
w podeszlym wieku trudno jest przejs¢ od myslenia logicznego do symulacji
w sztucznie wykreowanej rzeczywistosci czy cyberprzestrzeni; a takze zaak-
ceptowac: przewage komunikacji wizualnej nad werbalna; zmiang podstawo-
wych funkcji mediéw (z informacyjnej w uzytkowa); zatarcie granicy mi¢dzy
sfera publiczng a prywatng, miedzy praca, nauka i rozrywka, budowanie toz-
samosci nie poprzez przynalezno$¢ do grup spoteczno-kulturowych czy zawo-
dowych, ale medidow spotecznosciowych, sieci wirtualnych, gier sieciowych
czy wiasnych autokreacji.

Pokolenie seniorow ,,nie nadaza” takze za probami uspotecznienia sztucz-
nej inteligencji. Chociaz coraz cz¢sciej innowacyjne technologie, maszyny cy-
bernetyczne, roboty zastepuja drugiego cztowieka, podejmujg decyzje (,,$wiat
bezrefleksyjny”) (Muraszkiewicz 2019, 30), z perspektywy najmtodszych
pokolen utatwiajg zycie, to wcigz wywotuja one tzw. ,,technostres”. Tempo
dokonujacych si¢ zmian determinuje swiat, w ktorym funkcjonuja i ktéry réz-
ni si¢ bardzo od tego, w ktorym przychodzili na $wiat, wzrastali, pracowali
1 odpoczywali. Jak stusznie podkresla Piotr Sztompka, ,.kazde pokolenie jest
nosicielem takiej kultury, ktora zostata mu wpojona w dziecinstwie i mtodosci
w procesach socjalizacji czy edukacji. Wiele kierunkéw psychologii, z psy-
choanaliza na czele, zauwaza, ze wczesne doswiadczenia zyciowe sa najsil-
niejsze i najtrwalsze. Raz zinternalizowanych tresci kulturowych trudno si¢
oduczy¢, cechujg si¢ one znacznym stopniem inercji. W spoteczenstwie dzi-
siejszym, w ktorym zmiany warunkow zycia spotecznego dokonujg si¢ w ryt-
mie ogromnie przyspieszonym, pokolenie dzieci rodzi si¢ juz w kregu zupet-
nie innej kultury niz ta, ktéra nosi w sobie pokolenie rodzicow. Rodzice nie
rozumieja muzyki rockowej, dzieci — walca wiedenskiego” (Sztompka 2012,
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295), a pokolenie 0sob starszych — dziadkow — innowacyjnych technologii in-
ternetowych i komunikacyjnych zmieniajacych podstawowe zasady funkcjo-
nowania we wspolczesnym spoleczenstwie, coraz bardziej robotycznym.

OLDER PEOPLE IN A WORLD OF NEW MEDIA AND TECHNOLOGIES

Summary

The aim of the article was an analysis of the situation and social-cultural condi-
tionings of older people constituting, among others, the generation X in a world of
new media and technologies, on a background of the youngest media generation, that
is, the generation Alpha. The present generation of seniors consists of the war and
inter-war generation, the Baby Boomers and generation X. After a concise charac-
terization of generations, I presented the problem of media competences determining
the phenomenon of digital divide. In turn, I discussed its three dimensions: the psy-
chological (motivating access), the technological (material and physical access) and
the sociological (competence access: strategic, informative operative skill and usable
access) together with examples (wearable technologies, Internet of Things, humanoid
robots) constituting the area of digital divide. The accepted thesis, in accordance with
William Ogburn’s concept, that the real world (social-cultural) of the elderly does not
keep pace with the world created by the new media and technologies, was affirmed.
The main cause, apart from a lack of even one of the four types of access, is the differ-
ence of speed in the real and virtual world. I applied the historical, analytical-descrip-
tive and comparative methods.

Keywords: media literacy; new media and technologies; older people; digital divide

Stowa kluczowe: kompetencje medialne; nowe media i technologie; osoby starsze;
wykluczenie cyfrowe
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