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Cresé 1

Rzeczywistos¢ wirtualna i edukacja —
wprowadzenie

Malgorzata Lewartowska-Zychowicz
1. Rzeczywisto$¢ wirtualna — (nie)realna?

Przyjecie pedagogicznej perspektywy ogladu rzeczywistosci wirtual-
nej juz na wstepie nastrecza sporych trudnosci, jesli chcieé zachowaé
choéby minimalng precyzje uzycia tego terminu. W naukach spotecz-
nych rzeczywisto$¢ wirtualna jest bowiem zwykle traktowana do$é
szeroko jako przestrzen zapo$redniczona przez media elektroniczne.
Z tej perspektywy termin ,,wirtualna rzeczywisto$¢” ma obszerny
zakres znaczeniowy i dotyczy tresci kulturowych przekazywanych
uzytkownikowi i przez niego tworzonych na dwa sposoby: za posred-
nictwem ekranu monitora lub za pomoca specjalnych gogli. W sensie
etymologicznym stowo ,,wirtualny” pochodzi od tacifiskiego rze-
czownika virtus i niegdy$ oznaczalo ,sile dzialania bez interwencji
materii, a jako wirtualne okreslano co$, co posiada moc i jest efek-
tywne pod wzgledem wrodzonych naturalnych jakosci lub mocy,
posiadajac dzigki nim sile wywierania wptywu” (Lipiiski 2014: 3).

»Pojecie virtual reality zostalo w 1989 roku stworzone przez
Jarona Zepela Laniera, programiste, ktory dokonal sprzezenia ist-
niejacych rodzajéw symulatoréw, znajdujacych sie w wielu osrodkach
badan i wykazat, ze poprzez ich polaczenie mozna uzyskaé przestrzen
komputerowa, zwickszajacag mozliwosci dziatania cztowieka. Calosé
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Rzeczywisto$¢ wirtualna i edukacja — wprowadzenie

wirtualnego $wiata to Internet jako Srodowisko nierealnej rzeczywis-
tosci” (Napora 2008: 193). Lanier pod pojeciem tym rozumial zatem
wigcej niz srodowisko komputerowe. To, jego zdaniem, technologia
syntetyzujgca dwie rzeczywistoSci — te fizyczng i te cyfrowo wytwo-
rzona, ktéra na nowo kreuje ludzka relacje ze $wiatem fizycznym.
VR oznacza wiec, ze co§ istnieje jako reprezentacja elektroniczna,
wewnatrz ktérej mozna by¢ kim si¢ chce, gdzie si¢ chce i zawsze
mozna jg opusci¢ (Lanier 1989: 110-116).

Wirtualno$¢ to pojecie uzywane obecnie w literaturze w réznych
kontekstach: potocznym, technicznym, filozoficznym i psychologicz-
nym. Zdaniem niektérych badaczy faczy je to, ze angielskie stowa
virtual i virtuality wyrazaja ,,potencjalne, pozorne, nierzeczywiste,
potencjalnie istniejace” (Latawiec 2006: 120). Uzywajac terminu
rzeczywistos¢ wirtualna, podkre§lamy wiec, ze jest ona inna od rze-
czywistosSci realnej, empirycznej, dostgpnej zmystowo (Latawiec
2006: 120). Poréwnanie kontekstu jego uzycia w jezyku polskim
i angielskim odstania jednak pewng istotng réznice. W jezyku
polskim »wirtualny« znaczy: »mogacy zaistnieC«, »teoretycznie moz-
liwy« (...). W jezyku angielskim virtual to taki, ktory istnieje, pelni
okreslona funkcje” (Zeler, Zydek-Bednarczuk 2009: 84). Ta réz-
nica znaczeniowa wyznacza podstawowg o$§ sporéw i kontrowersji
w pedagogicznych interpretacjach rzeczywisto$ci wirtualnej, ktére
tocza sie glownie wokdt podmiotowych i spolecznych konsekwencji
nierealnoSci/realnosci rzeczywisto$ci wirtualnej.

W pierwszym ujeciu ,wirtualna rzeczywisto$¢ jest przeciwien-
stwem faktycznoSci i stanowi »rzeczywisto$¢ zastepcza«. Potocznie
»wirtualny« to znaczy tyle samo, co »nierealny«” (Napora 2008: 193).
W tym kontekscie rzeczywisto$¢ wirtualna zostaje uwiktana w roz-
strzygniecia dotyczace problemu doswiadczenia §wiata realnego,
ktory nalezy do klasycznych probleméw filozoficznych (Duchlif-
ski 2016: 15), a jej miejsce jest wyznaczane przez relacje wobec



1. Rzeczywistosé wirtualna — (nie)realna?

innych rodzajéw rzeczywistosci. I tak, mozna wyréznié cztery pod-
stawowe typy rzeczywistoSci: rzeczywisto$¢ samg w sobie, rzeczywi-
sto$¢ empiryczng, potencjalng i quasi-rzeczywistos¢. Rzeczywisto§é
sama w sobie, zgodnie z interpretacja Immanuela Kanta, ma charak-
ter obiektywny, poniewaz istnieje niezaleznie od podmiotu pozna-
jacego (Kant 1984: 168). Rzeczywisto$¢ empiryczna jest dostepna
zmystom podmiotu poznajacego. Rzeczywistos¢ potencjalna to taka,
ktora moze si¢ zaktualizowaé (Latawiec 2006: 120), natomiast quasi-
-rzeczywisto$¢ to taka, na ktorg skltadajg si¢ wytwory czlowieka
(Ingarden 1987: 30). Rzeczywisto$¢ wirtualna zdaje sie by¢ rozpieta
w poprzek tego podzialu, chociaz pozostaje ona w centrum sporu,
ktérego istota jest swoiscie ludzkie do§wiadczenie istnienia Swiata
realnego, wyobrazonego i wykreowanego.

Problematyka do§wiadczenia istnienia $wiata realnego jest kwestig
z zakresu epistemologii filozoficznej (teorii poznania) lub metafizyki
poznania. Pierwsza zajmuje si¢ zrodtami wiedzy, jej struktura i spo-
sobami uzasadniania, druga natomiast genezg nieempirycznych pro-
ceséw poznania. Doswiadczenie istnienia Swiata realnego to ,,pewien
typ doSwiadczenia — zachowania, wlasciwy czlowiekowi jako istocie
zywej, odczuwajacej, zdolnej do racjonalnego poznania i orientowa-
nia si¢ w rzeczywisto$ci” (Duchlifiski 2016: 11). Zjawisko orientacji
jest pierwotnym do$§wiadczeniem poznawczym, zatem ,,mozna przy-
jaé, ze celem ludzkiego poznania jest zdobycie warto$ciowej wiedzy,
na bazie ktorej mozliwa jest orientacja. Orientacja ma bardziej wymiar
praktyczny, zwigzana jest bowiem z eksploracjg przez organizm $ro-
dowiska zewnetrznego, przewaznie za pomocg czynnosci cielesnych”
(Duchlinski 2016: 12). Idzie wiec o ,doswiadczenie angazujace nie
tylko okreslone czynnosci kognitywne, tak o charakterze intencjo-
nalnym, jezykowym, jak réwniez przedintencjonalnym i przedjezyko-
wym, ale tez o caly szereg czynnosci cielesnych zwigzanych z poru-
szaniem si¢ i manipulowaniem przedmiotami” (Duchlifiski 2016: 12).
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Znaczenia terminéw: doSwiadczenie, Swiat, realno$¢ sg zawsze
zrelatywizowane do okreslonej teorii filozoficznej, dlatego w literatu-
rze s one roznie definiowane. Trzeba je zatem opisywaé w kontekscie
calej sieci zalozen ontologicznych i epistemologicznych konkretnej
teorii. Piotr Duchlifiski traktuje doSwiadczenie §wiata realnego jako
apori¢ ,z j. gr. — bezdroze, bezradno$¢, trudnosé; od poros — nie-
przebyty, czyli trudny; gdzie prefiks a- oznacza »bez«, natomiast
poros: przejscie, Sciezka” (Duchlinski 2016: 15). Jacek Filek uwaza,
ze analiza doSwiadczenia $wiata realnego powinna w zwigzku z tym
uwzgledniad trzy wymiary: jest, jestem i jesteS. ,,»JEST« dotyczy rze-
czywistoSci przedmiotowej, »JESTEM« dotyczy samoswiadomosci
»Ja«, natomiast »JESTES« odstania dos§wiadczenie drugiego czto-
wieka” (Duchlifiski 2016: 15). Wymiary te wskazujg réwniez trzy
potencjalne obszary analizy rzeczywistoSci wirtualnej: jej jakos¢
sama w sobie, tozsamos$¢ tworzacg si¢ w jej kontekscie oraz w rela-
¢ji z komputerem (oprogramowaniem) i w koficu zapo$redniczone
przez komputer relacje uzytkownika z innymi ludzmi. W nawigzaniu
do nich trudno jest jednak wyznaczy¢ lini¢ demarkacyjng miedzy rze-
czywisto$cig realng a wirtualng, bo obydwie odsylaja do ludzkiego
doswiadczenia $wiata, siebie i innych, ktére nigdy nie majg charak-
teru niezapo$redniczonego, chociaz na przestrzeni czasu r6zne media
w nim po$redniczyly.

W tym kontekscie okreSlenie, czym jest rzeczywisto$¢ wirtu-
alna, wymaga wysunigcia na plan pierwszy pytania o relacje migdzy
mediami, ktére warunkujg istnienie rzeczywistosci wirtualnej, a pod-
miotem, doktadniej — stanem umystu podmiotu. Innymi stowy jest
to pytanie o to, czy stany mediéw mozna traktowaé jako stany
umystu podmiotdw, ktore je uzytkuja, i o to, jakie relacje zacho-
dza pomiedzy cztowiekiem a elementami rzeczywistoSci wirtualne;j.
Mozliwe rozstrzygniecia tych pytan prowadzg do dwoch perspektyw
interpretacyjnych: przyjmujemy ze rzeczywisto$¢ wirtualna to albo
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1. Rzeczywistosé wirtualna — (nie)realna?

rzeczywisto$¢ urzadzen technicznych i stanow ich funkcjonowania,
albo wyraz stanéw mentalnych. W pierwszym ujeciu ,,rzeczywisto$é
wirtualna jest Srodowiskiem wirtualnym, tworzacym cybernetyczng
przestrzen sktadajacg si¢ »elektronicznego oprzyrzadowania« i efek-
tow jego dzialania, ktére oddzialujg na realny podmiot za pomocg
bodzcéw odbieranych przez zmysty. Dopiero »$wiat« zmystow, ode-
brane wrazenia zmystowe, przezywane w §wiadomych i nieswiado-
mych stanach mentalnych, tworzg §wiat wirtualny, rzeczywisto$¢
wirtualng. Dlatego mozna przyjaé, ze Swiat wirtualny ma charak-
ter elektroniczny, a dopiero w sferze treSciowej, doznaniowe;j jest
on mentalny, nadbudowany (...) w §rodowisku cyberprzestrzeni”
(Muszyfiski 2012: 25). Druga perspektywa interpretacyjna pozwala
sprowadzi¢ rzeczywisto$¢ wirtualng do stanéw mentalnych, a nie
technologicznych (Sitarski 2002: 14). Sfera wirtualna tworzy bowiem
rzeczywisto$¢ dzialajacego cztowieka, rozszerza $wiat realny. ,,Rozsze-
rzenie takie mozna traktowac jako co$ obcego wobec realnej rzeczy-
wistosci, znanej cztowiekowi” (Muszyfiski 2012: 26). Swiat wirtualny
zyskuje wowczas status ontologiczny rowny statusowi Swiata real-
nego, co moze wynikac stad, ze rzeczywisto$¢ mentalna jest odbierana
przez ludzi jako réwnie realna jak rzeczywistos¢ fizykalna (Muszynski
2012: 26).

Rzeczywisto§é wirtualng, ujmowang jako wyraz stanéw mental-
nych, wciaz jednak nalezy traktowac jako przestrzen zaposredniczong
wlasnos$ciami mediéw elektronicznych (Muszyniski 2012: 22), chociaz
jej specyfika wynika przede wszystkim z relacji, w jakich pozostaje
ona do tworzgcego i uzytkujacego ja podmiotu (Muszynski 2012: 22).
»Elementami tej rzeczywistosci s3 (...) podmioty pozostajace w rela-
¢jach z urzadzeniami elektronicznymi i ich artefaktami, np. pod-
mioty komunikujace si¢, naturalne lub hybrydalne, noséniki tresci
komunikatéw, sama tre$¢ komunikatow, a takze przestrzen, w jakiej
one istniejg i funkcjonuja” (Muszyniski 2012: 25). Rzeczywistosé
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Rzeczywisto$¢ wirtualna i edukacja — wprowadzenie

wirtualna moze by¢ zatem pojmowana jako sfera oprzyrzagdowania
elektronicznego, okreslajgca wstepne warunki tworzenia przez pod-
mioty tekstow kultury, lub jako mentalna przestrzen doznan i wrazen
zwigzanych z przezyciami podmiotu. Mozna tez ujmowac jg integral-
nie za Derrickiem de Kerckhovem: ,,sposob, w jaki ludzie wspo6tod-
dziatuja z komputerami i niezmiernie skomplikowanymi danymi,
a takze obrazujg je i manipulujg nimi” (Kerckhove 2001: 35).

Systemy rzeczywisto$ci wirtualnej powinny by¢ wiec rozpatrywane
nie tylko w kontekscie obrazowym (co to jest), ale przede wszystkim
w kontekscie semantycznym (co to znaczy) i behawioralnym (co moge
zrobié) (Asanowicz 2012: 8).

Préby odpowiedzi na pierwsze pytanie: co to jest, czyli czym jest
rzeczywisto$¢ wirtualna, mozna mocowaé w wysitku opisywania jej
natury w stosunku do $wiata realnego, jak czynione to bylo do tej
pory. Mozna tez podjaé si¢ kontekstualizowania jej do podmioto-
wych znaczen, czyli poszukiwania odpowiedzi na pytanie o to, czym
ona jest, co znaczy dla czlowieka i jakie dzialania podejmuje on
w przestrzeni wirtualnej. Ta druga perspektywa wydaje sie znacz-
nie bardziej obiecujaca dla pedagogiki, poniewaz przesuwa punkt
ciezkosci analiz w kierunku psychologicznych i spotecznych sensow
rzeczywisto$ci wirtualnej. Ten kierunek proponuje Anna Latawiec,
ktora za Ivanem Sutherlandem uzywa pojecia ,,Swiat wirtualny”
W miejsce terminu ,,rzeczywisto$¢ wirtualna”, sugerujacego, ze jest
to ,rzeczywisto$¢ nierzeczywista” (Latawiec 2006: 121). Jej zdaniem
»Swiat wirtualny to obraz rzeczywisto$ci kreowany lub odkrywany
przez czlowieka na drodze symulacji intelektualnej lub techniczne;.
Tak pojety $wiat wirtualny (obraz) jest efektem dzialania cztowieka.
Ow $wiat (obraz) powstaje w procesie symulacji intelektualnej, czyli
w moézgu czlowieka, badz technicznej, czyli np. w komputerze”
(Latawiec 2006: 121). Swiat wirtualny mozna zatem rozumie¢ jako
»przyblizajacy rzeczywisto$¢ w tym sensie, ze daje utude przebywania
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w rzeczywisto$ci empirycznej, dostepnej zmystom, a dzieki inter-
aktywnosci — pozwala na wplywanie na jego ksztalt” (Latawiec
2006: 122); albo tez jako kreowany w sferze umystu. Jego obiekty
ujawniajg sie¢ wowczas w drodze wizualizacji, ale ich zrédlem jest
ludzki moézg (Latawiec 2006: 123-124).

W $cistym (technicznym) tego stowa znaczeniu rzeczywisto$¢ wir-
tualna jest to ,komputerowo generowane Srodowisko multisenso-
rowe, ktore jest odbierane przez uzytkownika w czasie rzeczywistym.
(...) Korzystajac ze specjalnych okularéw, widz moze zobaczy¢ nie-
istniejacy obiekt w trojwymiarowej przestrzeni, a poruszajac glows,
uzyskuje pelng informacje o otaczajacej go przestrzeni” (Asanowicz
2012: 5-6). Tak rozumiana ,,rzeczywisto$¢ wirtualna charaktery-
zuje si¢ szeScioma stopniami swobody, co oznacza, ze programy
wirtualnej rzeczywisto$ci umozliwiajg ruch do przodu — do tytu,
w gore —w dol, w lewo — w prawo oraz obroty wzgledem trzech
osi uktadu wspoétrzednych” (Asanowicz 2012: 6). Jej poczatki sie-
gaja 1957 roku, ,kiedy to Morton Heling pracowal nad projektem
nazwanym Sensorama. Konstrukcja ta miata podczas projekcji obrazu
angazowac wszystkie zmysly widza (...) Kolejnym wynalazkiem zwig-
zanym z rzeczywisto$cig alternatywng byl prototyp helmu wirtual-
nego pod nazwg Head Mounted Display opracowany w 1966 roku
przez Ivana Sutherlanda” (Korniejenko 2018: 37). Obecnie uzywane
gogle VR to ,okulary, w ktorych za pomoca specjalnie przygoto-
wanych uchwytéw umieszcza sie smartfon, na ktérym odtwarzany
jest material przygotowany w technologii wirtualnej rzeczywistosci.
Uzytkownik gogli ma ograniczony zasi¢eg widzenia do ram wyzna-
czanych przez okulary, dzigki czemu nie jest on rozpraszany przez
rzeczywiste bodZce podczas wirtualnych seanséw. Ponadto, podczas
ogladania VR za pomoca tak przygotowanych okularéw uzytkownik
widzi stworzony przez programiste Swiat w 360 stopniach — oznacza
to, ze gdy obraca on glowe w roznych kierunkach, to widzi obraz
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Rzeczywisto$¢ wirtualna i edukacja — wprowadzenie

z roznych stron (zgodnych z ruchem glowy)” (Ambrozy 2017: 102).

Technologia VR coraz cze¢Sciej splata sie ze Swiatem realnym, tworzac

nowe formy hybrydyczne i zacierajac granice migdzy Swiatem wir-

tualnym a realnym. Zgodnie z systematyzacja procesu wirtualiza-
cji rzeczywistoSci (virtual continuum) Paula Milgrama mozna wigc

obecnie moéwic o:

1. Swiecie rzeczywistym (reality), catkowicie pozbawionym elemen-
tow wirtualnych,

2. rzeczywistoSci rozszerzonej (augmented reality), powstajacej
w efekcie nalozenia obiektéw wirtualnych na elementy Swiata
realnego,

3. rozszerzonym $wiecie wirtualnym (augmented virtuality), tworzo-
nym przez wprowadzenie obiektéw $wiata realnego do wirtualnego,

4. Swiecie wirtualnym (virtual reality), czyli wygenerowanym kom-
puterowo Swiecie wizualnym, pozbawionym jakichkolwiek ele-
mentoéw realnych (Milgram, Takemura, Utsumi, Kishino 1994,
cyt. za Ambrozy, Serafin 2016: 48-49).

Na tym tle nie ma juz uzasadnienia — jak pisze Krystyna Wilko-
szewska — dla traktowania rzeczywistosci wirtualnej jako ,zjawiska
(i pojecia) opozycyjnego wobec realnosci. Jej zdaniem sytuowanie VR
w Swiecie, ktory jest »pomiedzy«, stanowi uproszczenie calej prob-
lematyki. W zamian proponuje ona, podazajac tropem wskazanym
przez Wolfganga Welscha, aby pojmowac wirtualnos¢ jako zjawisko
transwersalne, przebiegajace poprzecznie, przekraczajace i wycho-
dzace poza czy tez przecinajace co$ w poprzek i okre$lane najdoktad-
niej za pomocg przedrostka trans-. Realnos$¢ i wirtualno$¢ przeni-
kaja si¢ bowiem dzisiaj w ludzkich doswiadczeniach i granice miedzy
nimi sg dosy¢ plynne, a czasami zupelnie sie zacierajg. Innymi stowy,
prefiks trans- uniemozliwiatby traktowanie VR tylko jako »dodatku«
do realnego $wiata i akcentowatby proces dynamicznego przeksztal-
cania si¢ przestrzeni, odczuwania, ze »wirtualne modyfikuje realne,
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a to, co realne, ksztaltuje to, co wirtualne«” (Miczka 2009: 15-16).
W tej sytuacji uporczywe poszukiwanie odpowiedzi na pytanie o gra-
nice mi¢dzy Swiatem realnym a wirtualnym wydaje si¢ coraz bardzie;j
jalowe. Znacznie wazniejsze staje si¢ natomiast pytanie o sensy Swiata
wirtualnego: semantyczny (co on znaczy) i behawioralny (jak mozna
w nim dziata¢ i co mozna w nim zdziataé).

Te dwa konteksty: semantyczny i behawioralny, sg wyznaczane
przez mentalny charakter rzeczywistosci wirtualnej powstajace;j
na podiozu spotecznie uksztaltowanych znaczen, w oparciu o ktére
ludzie poznajg $wiat, przezywaja go i podejmuja w nim dziatania.
W odniesieniu do nich rzeczywisto$¢ wirtualna znaczy, bo jest miej-
scem bytowania ludzi, jest przez nich réwnocze$nie tworzona i odkry-
wana. Proces tworzenia (kreowania) i odkrywania $wiata wirtualnego
przez czlowieka jest uwarunkowany zgromadzong przez ludzkosé
wiedzg oraz wyobrazeniami, marzeniami, ktore sg oparte na wczes-
niejszym wobec nich zmystowym dos§wiadczaniu $wiata. ,,Wyob-
razenia stanowig (...) rodzaj symulacji dokonujacej si¢ w mozgu,
ktorej efektem jest tworzenie pozadanych modeli zjawisk, stanow.
Na modele te nie sg nakltadane zadne ograniczenia czasowe, prze-
strzenne, etyczne czy racjonalne” (Latawiec 2006: 126). ,W wykre-
owanym S$wiecie wirtualnym czlowiek moze si¢ zrealizowad, moze
dziataé wedlug wlasnego scenariusza, moze tez przezywacé sytuacje,
do ktérych z réznych powoddéw nie dopuszcza, egzystujac w rze-
czywisto$ci empirycznej” (Latawiec 2006: 126-127). Zatem ,,pier-
wotnym zrédiem $wiata wirtualnego jest rzeczywisto$¢ empiryczna
lub $wiat obiektow abstrakcyjnych (pojecia ogdlne, idee), a wtor-
nym — $§wiat my$li” (Latawiec 2006: 127). Z kolei odkrywanie $wiata
wirtualnego jest wyznaczane przez kontekst komunikacji miedzy-
ludzkiej, poniewaz ,,dzieki technice komputerowej odkrywamy
subiektywny $wiat innych ludzi (blogi, czaty), a takze zaktualizowane
projekty (gry, Internet czy wirtualne banki, szpitale itp.). Komputer
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staje sie tu narzedziem do komunikacji” (Latawiec 2006: 127). Osig
laczaca kontekst semantyczny i behawioralny jest tozsamo$¢ pozna-
jaca, przezywajaca i dzialajaca (tworzgca) w przestrzeni wirtualne;j.

2. Stowo — pismo — obraz, czyli historia emancypacji
tozsamosci

Koncentracja uwagi na podmiotowych sensach rzeczywistosci wirtu-
alnej daje si¢ wpisaé w szersza histori¢ znaczacej tozsamosciowo rela-
gji/konfliktu bezposredniosci i zapoSredniczenia, kreslonej przez prze-
ksztatcenia kultury zwigzane z pojawianiem si¢ kolejnych mediow
(medium = posrednik): mowy, pisma, elektronicznych mediéw
wizualnych. Kazde z nich powodowato bowiem radykalne zmiany
w procesach ksztaltowania si¢ ludzkiej tozsamosci i zwigzanych
z nimi procesach jej kontrolowania przez rézne sity spoteczne. Ana-
liza owych przeksztalcen lokuje zatem dalsze poszukiwania w pod-
miotowej perspektywie badania rzeczywistosci wirtualnej (co ona
znaczy dla ksztaltowania si¢ tozsamosci cztowieka), ktéra zbliza nas
do jej wymiaru edukacyjnego.

Podmiotowa perspektywa analizy rzeczywistosci wirtualnej sktania
do ujmowania jej jako przestrzeni tworzenia znaczen, ich odtwarzania
i przeksztalcania, ktdre to procesy kreujg kontekst ludzkiego myslenia,
przezywania i dziatania. Z perspektywy podmiotowej $wiat wirtualny
i jego obiekty istnieja bowiem nie tylko tak dlugo, jak dtugo istniejg
jego nosniki: wlgczone komputery czy telefony, ale tak dtugo, jak dtugo
istniejg ludzie, ktorzy je uzytkuja (Latawiec 2006: 129). To ludzie
i spotecznosci wirtualne tworzg wirtualng rzeczywisto$¢ jako nowy
typ kultury, a ta tworzy kontekst dla konstruowania si¢ ich tozsamosci.

Pytania o tozsamo$¢ i konteksty jej ksztaltowania sie naleza do naj-
starszych, podstawowych pytaf pedagogicznych, a wszystkie proby
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odpowiedzi na nie zawsze odsylaly do kwestii kultury i jej jakosci.
Historia przemian w procesach ksztaltowania si¢ ludzkiej tozsamosci
to zatem historia przemian kultury i mediéw. Kultura wspéiczesna
to za$ kultura nowych mediow, historycznie rzecz ujmujac — poprze-
dzana przez kulture oralng i kulture pisma. W najdawniejszych cza-
sach zyliSmy w kulturach oralnych, zdominowanych przez ustne
narracje. ,,Kultury oralne opisywane sg jako kultury mysli magicz-
nej. Myslenie magiczne pojawia si¢ tam, gdzie — jak si¢ sadzi — nie
ma poczucia »osobno$ci« podmiotu, gdzie wystepuje zasadniczy brak
odrebnosci cztowieka i $wiata, stowa i rzeczy” (Szkudlarek 1999: 53).
Z tej perspektywy kultury oralne jawig si¢ nam jako kultury bezpo-
$redniosci, chociaz w istocie narracja odsuwala cztowieka od $wiata
empirycznego, a uprawomocnieni narratorzy kontrolowali proces
ksztaltowania si¢ ludzkiej tozsamosci. Pismo petnito w tych kulturach
rol¢ marginalna, pdzniej jednak ,,stalo si¢ medium dominujgcym,
spychajac mowe (...) na margines — na polityczny margines, odbie-
rajac jej atrybut wladzy” (Szkudlarek 1999: 17). Platonska krytyka
kultury pisma zorientowana byta wlasnie na jej wtasciwos¢ oddala-
nia cztowieka od bezposSredniosci poznania, w zwigzku z czym Pla-
ton okreslal pismo jako proteze pamieci i namiastke madrosci (Platon
1993: 74-75). Pismo stworzylo ,,nowg jakos$¢ kulturows, wprowa-
dzajac niestychane wrecz dla kultur méwionych oddalenie i odro-
czenie w procesie komunikowania” (Szkudlarek 1999: 31). Nadalo
ono przekazowi kulturowemu charakter linearny i hierarchiczny,
generujac powstanie podmiotu rozumiejgcego, zdolnego do mysle-
nia abstrakcyjnego, linearnego i historycznego. Pismo, jak twierdzi
Tomasz Szkudlarek, ,,z jednej strony stanowigce warunek konieczny
pojawienia sie kultury podmiotu, kultury indywidualizmu, jest zara-
zem podstawg przemocy i dominacji” (Szkudlarek 1999: 38). Wynika
ona przede wszystkim z wytworzenia nowych regut i zasad legitymi-
zowania podmiotowosci, ale takze ze stworzenia instytucji i struktur
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biurokratycznych, kontrolujgcych przebieg proceséw konstruowa-
nia si¢ tozsamosci. Kultura pisma to zatem kultura dominacji nad
ludzkim mysleniem, odczuwaniem i dziataniem, sprawowanej przede
wszystkim przez instytucjonalng edukacje zbudowang na wizji kul-
tury skanonizowanej, hierarchicznej i elitarnej (Szkudlarek 1999: 7).
I ta kultura wlasnie ulega rozpadowi na naszych oczach. Wyrastajacy
na jej gruzach wspotczesny policentryczny pejzaz kulturowy jest juz
ksztaltowany gléwnie przez media elektroniczne zwielokrotniajace
obrazy $§wiata, znaczenia i wartosci, ktore ,,dryfujg swobodnie w elek-
tronicznej »hiperprzestrzeni« nie uwigzane do zadnych terytoriéw
i ledwie zwigzane z jakimi$ grupami ludzkimi” (Szkudlarek 1999: 8).
Nastepuje ich ,,hybrydyzacja, mieszanie i krzyzowanie w poprzek
dotychczasowych podziatéw” (Szkudlarek 1999: 8). ,,Swiat mediow
elektronicznych (...) niesie ze sobg okreSlong wizje rzeczywistoSci.
To $wiat symultanicznosci, jednoczesnosci i krétkotrwalosci wyda-
rzefi; to $wiat rozmigotanej ulotno$ci; to raczej Swiat przestrzeni niz
czasu” (Szkudlarek 1999: 60).

»Media elektroniczne s3 dzi§ podstawowym budulcem wspdlnego
Swiata (...) tworzg horyzont rozumienia” (Szkudlarek 1999: 18). Jak
kazde medium jest to ,niemal fundamentalna dla ludzkiej kondycji
instytucja zapoSredniczenia, zmieniajaca w toku historii swe techniczne
oprzyrzadowanie, operujgca w zwigzku z tym réznymi no$nikami zna-
czeh — ale zachowujgca t¢ zasadniczo wspdlng ceche, jaka jest kon-
struowanie (...) relacji cztowieka i jego Swiata budowanej na zasadzie
podstawienia, substytucji” (Szkudlarek 1999: 135). Relagje te s3 pozba-
wione zbiurokratyzowanych centréw decyzyjnych, dzigki czemu pro-
ces konstruowania sie ludzkich tozsamosci traci charakter scentra-
lizowany, tatwo sterowny. Jednakze dostarczane przez nie poczucie
bezposredniosci ,,zastania obecno$¢ tego, co posredniczace: regul,
zasad, struktur poprzedzajacych reprezentacje (...) [Rzeczywisto$¢ wir-
tualna jest — przyp. MLZ] konstruowana wedtug okres$lonej gramatyki,

18



2. Stowo — pismo — obraz, czyli historia emancypacji tozsamosci

ktora — jak kazda gramatyka — operuje regutami decydujacymi o tym,
co moze, a co nie moze pojawic si¢ w okreslonej pozycji w okreSlonej
wypowiedzi; co moze zostaé uwidocznione, a co ulec winno wyklucze-
niu” (Szkudlarek 1999: 61). Oczywisto$¢ i bezpoSrednio$é wizualnej
reprezentacji skfania ludzi do przypisywania mediom elektronicznym
waloru obiektywizmu, warto jednak pamietal, ze media te nie repre-
zentuja, lecz kreuja $wiat zgodnie z regutami okre$lonej gramatyki,
chociaz rozproszenie i zwielokrotnienie ,,centréw dowodzenia” powo-
duje, ze podmiot — przynajmniej potencjalnie — odzyskat kontrole nad
swoja tozsamoscig. Efektem tego jest nowe pokolenie, pierwsze ktore
konstruowato swoja tozsamos¢ nie w kontekscie kultury pisma, ale
w kontekscie przestrzeni wirtualnej.

Mowi si¢ o nim pokolenie Z, cyfrowi obywatele, net generation
lub digital natives. Sa to osoby urodzone po 1995 roku, nie zna-
jace rzeczywistoSci bez komputera, telefonu komérkowego i Inter-
netu, ktore od niego rozpoczeto poznawanie Swiata. Marc Pren-
sky podchodzi do niego niezwykle optymistycznie, charakteryzujac
je w opozycji do tzw. digital immigrants, czyli pokolenia ich poprzed-
nikéw, wykorzystujac kryterium zadomowienia w kulturze cyfrowe;j.
»Prensky definiuje pokolenie cyfrowych tubylcéw przez pryzmat
urodzenia i rozwoju w erze cyfrowej, wskazujac réznice antropolo-
giczng radykalnie separujaca to pokolenie od generacji ich rodzicow.
Réznice — zdaniem Prensky’ego — dotyczg sfery poznawczej, specyfiki
konstruowania tozsamosci oraz obowigzujacych wzoréw spotecznych
relagji. Pokolenie cyfrowych tubylcow spedzito cale swoje dotychcza-
sowe zycie w otoczeniu komputerdw, gier wideo, cyfrowych kamer
i odtwarzaczy muzyki, telefonéw komérkowych oraz innych zaba-
wek i narzedzi ery cyfrowej (...). Gry komputerowe, poczta elektro-
niczna, dostep do Internetu, telefony komérkowe i SMS-y stanowig
integralng cze$¢ ich zycia” (Prensky 2012: 68, cyt. za Kopciewicz
2016a: 18-19).
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W sferze poznawczej digital natives M. Prensky dostrzega nieline-
arno$¢ proceséw percepcyjnych oraz tendencje do symultanicznego
wykonywania wielu zr6znicowanych czynnosci, bedaca konsekwen-
¢ja codziennego zanurzenia w kulturze cyfrowej, koniecznosci
radzenia sobie z ogromng liczbg informacji pochodzacych z réznych
zrédet i przenoszonych za posrednictwem wielu kanaléw komuni-
kacyjnych i interaktywnosci uzywanych przez nich mediéw. ,,Stra-
tegiom poznawczym cyfrowych tubylcéw uksztattowanych przez
dlugotrwalg partycypacje sieciowa — ktéra stymuluje innowacyjnosé,
twOrczo$¢ i oryginalnos$é — autor przypisuje warto$c (...) ksztatcaca.
Partycypacja zatem w Swiecie cyfrowym — zdaniem autora — propor-
cjonalnie zwigksza mozliwosci poznawcze najmlodszego pokolenia”
(Kopciewicz 2016a: 18-19). ,Podobne zalozenia sg przyjmowane
przez autora, kiedy opisuje on rekonstrukcyjne potencjaly tozsamos-
ciowe kultury cyfrowej — swobode samookreslenia, eksperymento-
wanie z roznymi wersjami »ja« kreowanymi i doskonalonymi przy
uzyciu dostepnych zasobow cyfrowych. Innymi stowy, kazdy cyfrowy
tubylec prowadzi pewien rodzaj polityki wizerunkowej (zarza-
dza wlasnym wizerunkiem), wytwarzajac liczne wersje »reklamy«
samego lub samej siebie” (Kopciewicz 2016a: 18-19). ,,Otwartosc,
anonimowo$¢ sieci zmienia tez — zdaniem Prensky’ego — wiele tra-
dycyjnych wzoréw spotecznych relacji, w ktorych przestajg sie liczyé
interakcje analogowe (definiowane jako zhierarchizowane, skon-
wencjonalizowane kontakty spoteczne, zwigzane z przypisanymi
rolami spotecznymi i okreslonymi miejscami) na rzecz struktury
chmurowej — demokratycznej, wlaczajacej (partycypacyjnej) i part-
nerskiej. Takie nastawienie jest przenoszone nastepnie w sfere relacji
spolecznych zachodzacych »w realu«” (Kopciewicz 2016a: 18-19).
Sie¢ stanowi w tym kontekscie §srodowisko o potencjale emancy-
pacyjnym, ktérego uzytkownicy zostali uwolnieni od tradycyjnych
wzorow, mechanizméw kontroli i sankgji spotecznych. Wydaje si¢
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Publikacja sktada sie z trzech odrebnych czesci. Pierwsza ma charakter
wprowadzajacy i definiuje pojecie wirtualnej rzeczywistosci. Rzeczy-
wistos€ moze by¢ ujmowana w kategoriach: empirycznej, potencjalnej
i quasi-rzeczywistosci. W tresciach zostaty wyréznione dwa obszary: epi-
stemologii filozoficznej i metafizyki poznania. Trudno dokonywa¢ analiz
spotecznych aspektéw mediéw bez odniesien do wspétczesnej filozofii.
Pierwsza czes€ konczy rozdziat poswiecony edukacyjnym aspektom me-
diéw. Matgorzata Lewartowska-Zychowicz dostrzega dwa podejscia do
mediéw: krytyczne (ukierunkowane na zagrozenia) oraz entuzjastyczne.
Wokot tych dwéch orientacji koncentruje swoja wypowiedz.

Druga czes€ ksiazki zawiera tresci odnoszace sie do wizualnosSci w rela-
cji cztowiek-3$wiat, do transformacji kultury w epoce globalnych mediéw
cyfrowych. Zwraca uwage na zjawisko nadprodukcji informacji oraz ma-
sowo$¢ komunikatow medialnych. Z tej perspektywy Grazyna Penkow-
ska przechodzi w bardzo uporzadkowany sposéb do kwestii zwigzanych
z komunikacja wizualng. Zdanie ,,Dwa odmienne podejscia otwieraja
dyskusje nie tylko o tym, co jest dominujacym sposobem komunikowa-
nia, ale i o tym, jakie sg relacje miedzy systemami: werbalnym i wizu-
alnym” zapowiada tresci dalej uszczegbtawiane, ktére odnosza sie do
znaczenia wizualnosci w edukacji.

W trzeciej czesdci pracy Michalina Rutka wskazuje, ze popularyzacja
wynalazku, ktérym jest Internet, wptyneta na ekspresje ,ja”. ,Wyraza-
nie siebie” w przestrzeni Internetu jest pozbawione kontroli spoteczne;.
Trafnie konkluduje, ze ,na naszych oczach dokonuje sie rewolucja dys-
kursywna, podczas ktérej dawniej obowiazujace reguty spoteczne prze-
stajg obowiazywaé, a w ich miejsce tworza sie nowe”.

Publikacje uwazam za ciekawa propozycje skierowanag do studentéw,
nauczycieli i wszystkich os6b zainteresowanych problematyka wizuali-
zacji i tozsamosci w przestrzeni medidw.
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