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Komputer w edukacji a spoteczenistwo informacyjne

Analizujgc zmiany zachodzace w nowych technologiach komunikacyjnych na
poczatku XXI wieku wyraznie widzimy pojawienie sie licznych symptoméw zmian
w sposobie funkcjonowania edukacji powszechnie wykorzystujacej nowe technologie. Bedq
one miaty istotny wptyw na edukacje. Jednoczes$nie nalezy oczekiwaé, ze edukacja stanie
sie czynnikiem pogtebiajgcym te zmiany. Zrozumienie istoty tych przeobrazen wymaga
analizy wyraznie rysujacych sie tendenciji.

Na plan pierwszy wysuwa sie zmiana wynikajaca z ciggle poszerzajacej sie grupy
spofecznosci internetowej. W ksigzce Pedagogika Medialna zwracatem uwage na
wystepowanie dwdch pogladéw na temat stawiania znaku réwno$ci pomiedzy pojeciem
spoteczenstwo wirtualne (internetowe) i spoteczenstwo rzeczywiste [Pedagogika medialna,
2007].

Przeciwnicy stawiania znaku réwnosci podkreslajg [...] ,brak przestrzeni fizycznej,
brak widzenia rozméwcow, co oznacza niemozno$¢ ich wzajemnego poznania sie” oraz to,
ze [...] ,poznajemy autoréw informacji poprzez ich wytwory, co jest daleko niewystarczajace
dla poznania cztowieka” [Pedagogika ..., 2007].

Zwolennicy natomiast, tacy jak Howard Rheingold — jeden z twércow WELL
(ang. Whole Earth ‘Lectronic Link) — uwazali, ze nie mozna oddzieli¢ spoteczenstwa
rzeczywistego i wirtualnego. Wielu zwolennikow cyberprzestrzeni wykazywato, ze
przedstawiciele tych grup posiadajq te same cechy, np. ,zainteresowania, styl Zycia,
dyskusje wokét wspdlnych probleméw, jak ma to miejsce w spoteczenstwie rzeczywistym”
[Pedagogika ..., 2007].

Przytoczone w skrécie poglady na pozor tylko wykazujg brak punktu stycznego.
Jednak, gdy dokonamy wnikliwszej analizy, wyraznie mozemy dostrzec zwigzki wystepujace
na ptaszczyznie technologii komunikacyjnej. W miare doskonalenia sie informatycznych
narzedzi komunikacyjnych wystepuje proces wtapiania spoteczenstwa internetowego w jego
fizyczny wymiar. W czasach WELL trudno bylo stawia¢ znak réwnosci pomiedzy
spofeczenstwem wirtualnym i rzeczywistym, poniewaz technologie komunikacyjne byty zbyt
prymitywne, aby stworzy¢ warunki chociazby zblizone do naturalnej komunikacji spoteczne;.
Dlatego chcac odrozni¢ Srodowisko internautéw od Srodowiska fizycznego pojawito sie
pojecie spoteczno$ci internetowej. Obecnie obserwujemy dwa rozumienia tego pojecia.
Jedno, przyjmowane w poczatkowym okresie istnienia Internetu, odnosito sie do wszystkich
internautéw. Drugie, wspdiczesne, coraz cze$ciej odnoszone jest do réznych spotecznosci
funkcjonujacych w Internecie.

Obecnie znajdujemy sie w okresie coraz szerszego uznania spoteczenstwa
internetowego jako czeSci spoteczenstwa rzeczywistego. Na takie umiejscowienie



spofeczenstwa internetowego natozyto sie szereg doniostych osiagnie¢ technologicznych,

do ktorych mozna zaliczy¢ miedzy innymi:

® potaczenie komputera osobistego z Internetem i dostepno$¢ tych zdobyczy
technologicznych dla kazdego chetnego,

e powstanie sieci www i przegladarek,

e stworzenie protokotow opartych na jednolitym standardzie umozliwiajacym
komunikowanie si¢ ze sobg wszystkich komputerow i programow.

Osiagniecia technologiczne doprowadzity do wzrostu mozliwo$ci komunikacyjnych,
co mialo wptyw na zwigkszenie wspotpracy indywidualnej pomiedzy ludzmi
i spotecznosciami. W rezultacie zaistniaty warunki do poszerzenia obszaru dziatania
spotecznego w Internecie. Jednym z tych obszaréw jest tworzenie sie grup
wspdipracujacych ze sobg w sieci swoistych maniakow komputerowych nazywanych
geekami. To ich dziatania otworzyly droge do rozwoju oprogramowania open source,
CO W sposob istotny zmienito scene, nie tylko internetowa. W edukacji przejawia sie to
wiekszym dostepem do rdznego oprogramowania. Nie po raz pierwszy ludzie aktywni
i oddani idei Internetu dokonujg zmian spotecznych. Efektem jest wzrastajaca liczba
chetnych do darmowego umieszczania swojej tworczosci w postaci filmow, poezji, muzyki
itp. Spotecznos¢ maniakdw komputerowych wywiera do dzi§ wptyw na wzrost aktywno$ci
funkcjonujacych w sieci internautéw. Skutkuje to wzrastajacq liczba recenzji wytwordw
ludzkiego umystu, uwag i opinii 0 produktach, jednym stowem oceny wszelkiej dziatalno$ci
czlowieka.

Na uwage zastuguje sposob funkcjonowania grup tworzacych oprogramowanie open
source. Dziatajg one podobnie jak zespoty naukowe, gdzie decydujgcym jest czynnik
motywacyjny. To on popycha ludzi zgodnie ze sobg wspdtpracujacych do wytrwatej
wielogodzinnej pracy nad projektem oraz do doskonalenia swoich umiejetnosci. Gdyby
udato sie zbudowac system edukacyjny wytwarzajacy taka motywacje, mielibySmy znacznie
wiecej wytwordw innowacyjnych. Wymagato by to jednak przebudowy szkoty tak, aby
dostrzec uczniéw cechujacych sie wysokg postawg tworcza.

Tworcy oprogramowania open source kierujq sie motywacja nazywang, przez Jozefa
Kozieleckiego wzrostowa. Osiggniecie jednego celu dopinguje ich do podejmowania
kolejnego wyzwania. Kazdy sukces jest podstawg do uzyskania satysfakcji, ktéra dziata
jak narkotyk. W spoteczenstwie internetowym obserwujemy takze inng grupe geekow,
tworzacych oprogramowanie i kierujgcych sie przy tym zasadami wywodzacymi sie jeszcze
z ideatéw Srodowisk akademickich, gdzie funkcjonowali pierwsi hackerzy. Uwazali oni, ze
oprogramowanie powinno by¢ dostepne dla kazdego bez ograniczen.

Wzrost liczby maniakow komputerowych ma takze inne skutki, powoduje bowiem
zréznicowanie motywdw ich aktywnosci. W efekcie dziatajg oni nie tylko z pobudek
ideowych, opartych na szlachetnych celach i bezinteresownosci. Nalezy liczy¢ si¢ z sytuacjg
coraz czestszego wystepowania innych przyczyn motywacyjnych, niekoniecznie spotecznie
pozadanych.

Wspdtpraca maniakéw komputerowych w sieci zwrdcita uwage na mozliwo$é
wykorzystania tego zjawiska w obszarze spoteczenstwa obywatelskiego, przyczyniajac sie
do jego umocnienia. Wielu internautéw chetnie przeszukuje zasoby Internetu, umieszcza



najrozniejsze informacje, ktére dotycza praktycznie kazdego obszaru dziatalno$ci cztowieka.
Skutkuje to odkrywaniem informaciji, czesto unikalnych, ktére pogtebiajg wiedze obywateli
0 wladzy lub danym zjawisku spotecznym. Dostarczajg najprzerézniejszych informacji,
ktdrych nie powstydziliby sie nawet zawodowi dziennikarze.

Jak juz wspomniatem, wzrost mozliwosci komunikacyjnych sprzyja tworzeniu
i rozszerzaniu aktywnosci intelektualnej — np. blogi, filmy, zdjecia, twérczos¢ literacka.
Wiasciwie trudno dzis przewidzie¢, jakie skutki przyniesie ta dziatalno$¢ przy setkach
milionéw uczestnikow. Mamy tu do czynienia z sytuacjg, w ktorej wkraczamy w kolejng
wielkg epoke rozwoju cywilizacji, jak miato to juz miejsce, gdy cztowiek wynalazt i zaczat
wykorzystywac pismo.

Mozliwo$¢ umieszczania dowolnej informacji bez cenzury otwiera droge do
dokonywania oceny wszystkich i wszystkiego. Z jednej strony, mamy do czynienia z wazng
formg dziatalnosci cztowieka w spoteczenstwie, jaka jest mozliwo$¢ oceny zaistniatych
zjawisk i proceséw, zachowan ludzi wiadzy, dorobku artystow, dziatan nauczyciel,
urzednikow itd. Jest to wazny obszar budowy spoteczenstwa obywatelskiego. Z drugiej,
nieograniczony obszar swobody, oparty na filozofii bezrefleksyjnego przezywania kazdej
chwili w atmosferze zabawy, tamie wszelkie zasady wspdizycia miedzyludzkiego. Brak
zasad burzy dotychczasowe wiezi spoteczne, ktdre zakotwiczone sg w biologicznych
zachowaniach. Dzi$ nie wiemy, jak czlowiek zaadoptuje sie do tego medialnego Srodowiska.
Zagadnienie jest o tyle trudne, Ze nie mamy nawet wyobrazenia, jak budowa system
edukacyjny, ktéry w takiej sytuacji powinien szczegoélnie chroni¢ cztowieka przed chaosem,
zjawiskiem nigdy mu nie sprzyjajacym.

Pojawienie si¢ gigantycznych zasobow wiedzy, np. w postaci wikipedii, gotowych
materiatow do samodzielnego uczenia sie itd. ma takze przynajmniej dwa wymiary. Jeden,
to powstanie waznego $rodowiska uczenia sie, pozwalajacego tworzy¢ i rozwijaé
spoteczenstwo wiedzy. Drugi wymiar wskazuje na konieczno$¢ dysponowania przez
uczacych sie umiejetnoscia wydobywania wiedzy i jej wykorzystywania. Sytuacja ta wymaga
od cztowieka dysponowania okreslonymi zadatkami biologicznymi oraz podjecia przez
samych rodzicéw licznych dziatan o charakterze dydaktyczno-wychowawczym. Szkota
do takiej sytuacji nie jest dzi§ przygotowana ani organizacyjnie, ani kadrowo. Nalezy tu
takze podkreslic, ze wielu zdolnych mtodych ludzi niekoniecznie bedzie musiato skofczyé
szkote, aby odnie$¢ sukces w zyciu. Obserwujemy to juz dzi$ przygladajac sie karierom
uzdolnionych informatykéw, muzykoéw itd. Wspotczesna szkota staje przed duzym
wyzwaniem, musi bowiem zbudowaé system ksztatcenia uwzgledniajacy zaréwno tych
wybitnie uzdolnionych, jak i pozostatych, wsrod ktorych réwniez jest wielu utalentowanych
uczniow, ale nie odkrytych przez srodowisko z powodéw spotecznych.

Internet  stworzyt ogromne mozliwosci pobudzania ludzi do aktywnego
funkcjonowania w spoteczenstwie. Mamy mozliwo$¢ rozmowy w sieci z przyjaciotmi,
przygodnie poznanymi ludzmi, nauczycielami, rodzing, a takze kolegami z klasy szkolnej.
Buduje to wiele nowych zwigzkéw psychicznych. Spotkanie po latach w naszej-klasie.pl
to przypomnienie mitych lat miodosci, poréwnanie swoich dokonan, a takze odnowienie
wiezi. Ta wielo$¢ nowych drég komunikacji niesie ze sobg trudne do przewidzenia zmiany
spoteczne.



AktywnoS¢ w sieci moze koncentrowac sie na wspotdziataniu cztowieka z maszyng
np. podczas gry komputerowej, co czesto sprzyja wyizolowywaniu sie niektérych jednostek
ze Srodowiska. Badania wykazujg coraz czestsze sytuacje, w ktorych uczen woli gra¢ w gre
komputerowa, anizeli uczestniczy¢ w rzeczywistych wydarzeniach np. sportowych. Zjawiska
te nie sg pozadane ani dla zdrowia psychicznego jednostki, ani spotecznie.

Przedstawione pokrotce przyktady zwigzkéw nowych technologii komunikacyjnych
ze zmianami spotecznymi ukazujg narastajacy problem dla edukacji. Nie wystarczy juz
dziatanie polegajace na wprowadzaniu komputeréw do szkét i ich wigczanie do pracy
nauczyciela. Mamy tu do czynienia z czym$ znacznie szerszym, szkota musi dokonaé
zmian jakosciowych. Innymi stowy, musi to by¢ inna szkofa, anizeli ta, z ktérg mamy dzi$
do czynienia.
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