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Cyberprzestrzen i roboty humanoidalne
nowym wyzwaniem edukacji

Kazda edukacja, bez wzgledu na jej poziom i subdyscypliny, podobnie jak i badania,
dotyczy¢ muszg nie tylko przesztosci i wspdiczesnosci, ale takze czasdw przysziych.
Edukacja bowiem ksztalci i wychowuje do potrzeb przysztej pracy, innych aktywnosci
i spedzania czasu wolnego. Wazna zatem jest nie tylko funkcja diagnostyczna nauki,
ale i prognostyczna. Znaczenie tej ostatniej jest szczegoinie wazne w ostatnich latach
dynamicznego, wprost wyktadniczego rozwoju najnowszych interaktywnych technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Do nich tez nalezy cyberprzestrzen wraz ze $Swiatem
wirtualnym, jak réwniez roboty humanoidalne. Problematyka ta ma istotne znaczenie
w kontekscie juz istniejacych zagrozen cyberprzestrzeni i wprowadzanej ,cyfrowej szkoty™,
a te stajg sie jednym z wiekszych wyzwan nie tylko polskiej, ale i Swiatowej edukacii.

Przedmiotem analiz uczyniono nastepujace zagadnienia:

1. Charakterystyka cyberprzestrzeni.

2. Badania nad cztowiekiem w cyberprzestrzeni oraz jej zagrozeniami.

3. Gra Second Life, bedaca wytworem mozliwosci najnowszych technologi.
4. Roboty humanoidalne — czym sg, co nas czeka?

5. Wizja cztowieka w Swiecie robotow.

1. Charakterystyka cyberprzestrzeni

Szeroki jest kontekst dominujacej roli interaktywnych technologii informacyjno-
komunikacyjnych i mediéw cyfrowych tworzacych cyberprzestrzen oraz $wiat wirtualny
w ksztattowaniu oblicza wspotczesnej kultury i ich miejsca w edukacji. Pierwsza z funkcji
(informacyjna), oznacza niemalze btyskawiczne dostarczenie réznorodnych informacii.
Istotq drugiej (ludycznej) jest rola rozrywki, ktorej wartos¢ jest uzalezniona od jakosci
programow i sposobu ich odbioru. Trzecia (funkcja stymulujaca) wyraza sie w inspiracji
odbiorcow do aktywnego odbioru nadawanych tresci. Czwarta (funkcja wzorotworcza)
polega na propagowaniu okreslonych stylow Zzycia, ideatéw, wzordw postepowania
i zachowania. Pigta (funkcja interpersonalna) wynika z wszechobecnej telewizji
i komputerdw taczacych sie z catym Swiatem poprzez Internet. Warto dodac, ze wzrasta
réwniez znaczenie mediow regionalnych w zakresie funkcji kulturotwérczych i edukacyjnych.
Sg one komplementarne wobec narodowych i ponadnarodowych medidw. Dzigki temu
mogq petni¢ okreSlone zadania w przezwycigzaniu napie¢ migdzy globalizmem
a regionalizmem.

Nie bez powodu [...] do jednych z najpowazniejszych zagrozeh — wynikajgcych
z natury Internetu — J. Gajda zalicza rozmycie autentycznosci tozsamosci i jej wirtualne
zwielokrotnienie w cyberprzestrzeni. W Zyciu codziennym, czy w mass mediach nadawca
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charakteryzuje sie okre$long tozsamoscig. Wiele sie o nim wie lub mozna sie dowiedziec,
gdyz identyfikuje sie go z okre$long orientacjq $wiatopogladowq i prezentowang rolg
spofeczno-zawodowq. Tozsamos¢ ta okreslana jest przez jezyk ciata, gesty, barwy i tempo
wypowiedzi, sposéb zachowania w kontaktach bezpoSrednich, poSrednich, audiowizualnych
i, w mniejszym stopniu, audytywnych. Internet natomiast znoszac ograniczenia,
czasoprzestrzenne, stwarza olbrzymie szanse do ukrywania autentycznej toZzsamosci
manipulowania nig i samokreowania przeréznych jej postaci [Gajda, 2006, s. 16].

Analiza powyzszych podstaw teoretycznych wskazuje, ze nie moze byé najmniejsze;
watpliwosci, iz cyberprzestrzen, podobnie jak $wiat wirtualny, musi byé dla nauczyciela
(pedagoga, wychowawcy, rodzica) przedmiotem refleksji i autorefleksji. Nie ulega
watpliwosci, iz jest ona, i bedzie w jeszcze wigkszym stopniu, przydatna w ksztatceniu.
Cyberprzestrzen dla kazdego nauczyciela stwarza nowg szanse i wyzwania w zakresie
nowych tresci i tworczej postawy. Szeroki kontekst tych podstawowych pojeé¢ (uje¢
definicyjnych) i odniesien przedstawia B. Siemieniecki [Siemieniecki, 2012, s. 11- 31].

Istotne znaczenie w tworzeniu sie nowych relacji i komunikacji majg spotecznosci
sieciowe. Wedtug |. Suriny, sieciowe spotecznosci mozna podzieli¢ wedtug nastepujacych
cech: stopien otwartoSci na komunikacje, rodzaj wiezi spotecznych, spoteczng role
uzytkownikow sieci, rodzaj wirtualnej komunikacji, ukierunkowanie dziatalnoSci:
spotecznosci  ekonomiczne, polityczne spoteczno-kulturowe, medyczne, transportowe,
poziom przygotowania do pracy z komputerami i technologiami internetowymi, sposéb
poruszania sie w sieci, rodzaj profesjonalnej dziatalnosci.

Wedtug ww konstytuowania, sieciowe spoteczno$ci odznaczajg sie nastepujgcymi
cechami: granice grupy sg wyraznie wyznaczone, a cztonkowie grupy majg mozliwo$¢
spotykania si¢, poznawania nawzajem, czerpania informacji z zakresu historii, istniejg
wyrazne zasady regulujgce korzystanie ze wspéinych zasobdw, zgodnie ze swoimi
potrzebami, mozliwo$ciami, istniejg systemy obserwacji zachowania sie cztonkdw
spoteczno$ci, cztonkowie spoteczno$ci w procesie  komunikacji majg mozliwosé
realizowania zaréwno swoich osobistych, jak i wspélnych celéw [Surina, 2008, s. 24-26].

Te negatywne skutki maja wptyw na niepowodzenia szkolne, ktére moga, prowadzi¢
do trudno$ci wychowawczych, a te sg zrédiem patologii i przestepstw. Internet i komputer
umozliwiajg_eliminacje niepozadanej obecnosci nauczyciela, ktory jest autorem trapigcych
uczniéw przesadow, poczucia winy i przyczyniajg si¢ do pogtebienia dyskryminacji
stosowanej przez spoteczeristwo wobec niektorych jego cztonkow

Rzeczywisto$C ta, przypomina realny $wiat do tego stopnia, ze cztowiek nie
dostrzega réznicy miedzy nimi. Celem rzeczywistosci wirtualnej byto stworzenie sztucznego
Srodowiska, ktore w mozliwie najwiekszym stopniu przypominatoby duplikat prawdziwego
$wiata. Analizowana rzeczywisto§¢ wykorzystywana jest gtéwnie w prezentacjach
i wizualizacjach tréjwymiarowych, w symulacjach, w nawigaciji i w rozrywce, gtéwnie w grach
komputerowych. Technologie umozliwity budowanie ztozonych tréjwymiarowych modeli
obiektdw, ktorych rzeczywista budowa jest zbyt kosztowna lub zbyt trudna. Tworzenie
tych wirtualnych obiektow w technologii tréjwymiarowej stwarza tez wiele problemow
w $rodowisku internetowym. Trojwymiarowa siatka bedaca modelem obiektu wymaga
takze definicji zrddet Swiatta oraz tzw. tekstur pokrywajacych powierzchnie modelu. Aby
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wykreowaé wirtualny obiekt, tudzaco przypominajacy obiekt rzeczywisty, nalezy zbudowaé
jego model ztozony z ogromnej liczby wielokatéw i wielu tekstur. Przesytanie takiego modelu
w Internecie moze zajmowac bardzo duzo czasu, uniemozliwiajac wtasciwie interaktywng
prace. Z drugiej strony, uproszczenie modelu zwykle nie jest mozliwe, gdyz prowadzi do
ostabienia wrazenia rzeczywistego Swiata. Konieczne stato sie wiec poszukiwanie nowych
technologii, pozwalajacych na uczestniczenie w wirtualnych $wiatach w $rodowisku
internetowym.

To, ze ostatecznie wirtualna rzeczywistos¢ bedzie wykorzystywana w nauce nie
ulega watpliwosci, ale nalezy tez zdawa¢ sobie sprawe, ze pozostanie réwniez obecna
w rozrywce. Mozemy zmienia¢ swojg tozsamoS¢, poprzez fakt, ze Swiat wirtualnych praw
i cyfrowych fantazmow staje sie ostatecznie realnoscig [Krawczyk, 2009, s. 181]. Cecha
ta ma istotne znaczenie w grach komputerowych. Méwigc wprost, oznacza to, ze wraz
z zaistnieniem wirtualnej rzeczywistosci na rynku pojawi sie takze nowy rodzaj gier,
pozwalajacych na wzor dzisiejszych gier komputerowych wcieli¢ sie w fikcyjng postacé
i powedrowaé do innego, nierealnego $wiata. Gry komputerowe, jak zauwaza W. Gogotek
[...] stajg sie coraz bardziej zauwazalnym medium informacyjnym wirtualnego S$wiata.
Koncentrujgc na sobie uwage, stajq sie nadzwyczaj skutecznym $rodkiem komunikacji
jednostronnej, weze$niej zarezerwowanej dla mediéw tradycyjnych” [Gogotek, 2006, s. 350].
Uwzgledniajac  wprost wyktadniczy postep w zakresie ,doskonalenia” wirtualnej
rzeczywistosci, pojawia sie pytanie dotyczace wizji przyszlego $wiata naturalnego
i wirtualnego oraz dalszych jego loséw. Juz teraz podroz w cybernetyczny $wiat gry mozna
poréwna¢ do zjawiska ,wyjscia poza ciato”. W dodatku moze to byC nie tylko ,wyjscie” do
$wiata podobnego naszemu, ale tez do Swiatdw réwnolegtych o zupetnie innej fizyce,
a nawet do swego rodzaju zaswiatéw, w zaleznosci od tego, co wymyslg programisci (a ze
bedg wymyslaC przerdzne dziwne rzeczy to pewne, bo juz teraz czynig tak w przypadku
,ZWyktych” gier komputerowych i najnowszych filméw oraz reklam). Jakie nastepstwa moga
spowodowaé tego typu wyprawy, jakie stworzg mozliwosci, jaki rodzaj do$wiadczen
przyniosa — trudno teraz przewidzie¢. Na pewno jednak mozna powiedzie€, ze oznaczac to
bedzie przetom w naszym postrzeganiu rzeczywistosci. To wtasnie dlatego nadchodzacy
epoke cybernauki nalezy nazwa¢ najwigksza przygoda ludzkosci — przygoda nie tylko
techniczna, ale takze metafizyczna.

Rozwdj technologii sieci komputerowych, w tym zwigkszenie szybkosci przesytania
informacji oraz szerokie rozpowszechnienie ustug sieciowych, gtéwnie za sprawg
Internetu, spowodowaly, iz powszechne stato sie projektowanie sieciowych serwisow
informacyjnych i multimedialnych prezentacji z elementami tréjwymiarowymi. Wirtualne
Swiaty, tworzace tzw. cyberprzestrzen, staly sie najbardziej rozwinietg formg
trojwymiarowosci w Internecie. Odwiedzajac wirtualne Swiaty stajemy sie ich aktywng
i integralng czesScig. W wirtualnych $wiatach chcemy by¢ obecni poprzez swoje wirtualne
reprezentacje. Naszymi reprezentantami stawaly si¢ nazwy, rysunki, obrazy, ikony, az
w koncu moglismy sie wcielic w tréjwymiarowe obiekty, odgrywajace aktywne role
w wirtualnym Swiecie. Te wirtualne wcielenia uczestnikow wirtualnego Swiata nazywamy
awatarami. Nie sg one losowymi, przypadkowymi, czy tez tylko formalnymi reprezentantami
w wirtualnym Swiecie. Ich charakter zwykle odzwierciedla jaka$ naszg wizje w zakresie cech
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fizycznych, zachowania, a nawet nastroju. Z jednej strony — awatar powinien by¢ czym$

niepowtarzalnym i rozpoznawalnym, ale z drugiej strony — czym$ takim, jak kostium i maska

na balu maskowym, pozwalajace nam zachowa¢ pewng anonimowos¢.

Powyzsze rozwazania wykazujg, ze obecnie okre$lenie rzeczywistosci wirtualnej
ma wiele znaczen. Oznacza ona nie tylko wykorzystywanie najnowszych technologii
wielowymiarowej rejestracji rzeczywistosci do eksperymentalnego wykreowania pozornej
realnosci obrazéw, ale réwniez utozsamia sie jg ze szczegdlnym przypadkiem
cyberprzestrzeni lub traktuje sie ja jako jej synonim. Do charakterystycznych cech
rzeczywistosci wirtualnej zalicza sie:

1. teleobecno$¢ — przebywanie uzytkownika w oddalonym $rodowisku bez fizycznego
przemieszczenia sie,

2. zanurzenie, polegajace na wchtanianiu uzytkownika przez sztuczny $wiat, odcinajgc go
od bodzcow naturalnego Srodowiska, zastgpienie ich bodzcami generowanymi
komputerowo,

3. interaktywno$¢ w czasie rzeczywistym, polegajaca na kontroli systemu multimedialnego
oraz reagowaniu elektronicznego $rodowiska na dziatanie uzytkownika.

Tak wiec najistotniejszymi cechami przebywania w cyberprzestrzeni sg dwa
podstawowe czynniki: 1) interakcyjnos¢  wysytanych i odbieranych  sygnatow,
2) teleobecnosc (telepresence), czy tez ztudzenie, polegajgce na wrazeniu, ze jest sie
wiasciwie «tamy». W przypadku interaktywnosci — zjawisko zaposredniczenia sie cztowieka
w urzadzeniach, czyli poszukiwania informacji poprzez interfejsy i idacq za tym koniecznosc¢
zaistnienia w réznych zwigzkach z technologig”. Aby ten efekt uzyskac, potrzebne jest tzw.
kompletne zanurzenie — przynajmniej do uzyskania efektu tzw. ,rzeczywistosci wirtualnej”.
Zjawisko to pojawito sie w kreslonych uwarunkowaniach spoteczno-ekonomicznych
i informacyjno-technologicznych. Cztowiek, bez wzgledu na wiek, wyksztatcenie, zajmowane
stanowisko czy rodzaj, a nawet stopien aktywizacji spoteczno-zawodowe] pozostawat
i pozostaje pod przemoznym wptywem najnowszych technologii informacyjnych, a takze
wirtualnej rzeczywistosci. Ten obszar zalezno$ci dotyczy takze osdéb niepetnosprawnych
i uzdolnionych [Komputer w ksztafceniu..., 1998]. Obecnie proces ten z jeszcze wigkszg
mocg jest intensyfikowany. Kazdy uzytkownik, moze stac sie kluczowym aktorem jakiej$
interakcji — stwierdza W. Szczesny [Szczesny, 2005, s. 137]. Zmiany te nie mogq zatem by¢
obojetne pedagogom, nauczycielom, rodzicom i opiekunom dzieci. Stajg oni, zwlaszcza
w ostatnich latach, przed wieloma dylematami ambiwalentnego rozwoju wspétczesne;
cywilizacji. Dominujg w niej $rodki (takze techniczne), a nie cele i warto$ci.

Cyberprzestrzen jest i musi by¢ przedmiotem zainteresowania, zaréwno nauk
teoretycznych, jak i praktycznych. Nalezy zwr6cic uwage na zasadniczy cel nauk
teoretycznych, jakim jest nie tylko opisywanie nowych zjawisk, ale takze wyjasnianie
réznorodnych nowych zjawisk, jakie dotycza cztowieka, zwtaszcza ucznia (wychowanka)
i nauczyciela (wychowawcy). Gtéwnym zadaniem nauk praktycznych jest projektowanie
pozadanych stanéw rzeczy. Te jednak, ze wzgledu na nastepstwa techniki dla cziowieka
budza wiele watpliwosci, a nawet zagrozen.



2. Przedmiot i cel badan nad cztowiekiem w cyberprzestrzeni
oraz jej zagrozeniami

W pierwszej kolejnosci przedstawiono przedmiot i cel badan nad cztowiekiem
w cyberprzestrzeni. Oto one:

1. Geneza i rozwdj cyberprzestrzeni. W ostatnich latach cyberprzestrzen nabiera coraz
wiekszego wymiaru i znaczenia nie tylko w badaniach, ale i w dziataniu. Powinna ona by¢
przedmiotem zainteresowania i refleksji nauczycieli, pedagogow, psychologéw

i przedstawicieli innych dyscyplin zajmujacych sie wychowaniem, a nawet przedstawicieli
innych nauk humanistycznych, spotecznych, cybernetycznych.

2. Miejsce i znaczenie cyberprzestrzeni w edukacji. Podobnie jak $rodki techniczne, media
i multimedia, ale takze ostatnio media interaktywne i cyfrowe, réwniez cyberprzestrzen
znajduje zastosowane w edukacji, nauce i dziataniu cztowieka.

3. Rola cyberprzestrzeni w ksztattowaniu postaw. Manipulacja, w tym takze manipulacja

w cyberprzestrzeni, obejmuje kazdy system i proces ksztafcenia. Nie sg wolne od niegj
instytucje (rodzina, szkota i inne placéwki oswiatowe) i sytuacje wychowawcze.

4. Pozytywne i negatywne skutki w ksztattowaniu osobowo$ci i rozwoju cztowieka. Chodzi
gtownie o wiedze z zakresu ksztattowania osobowo$ci oraz stosunkdw interpersonalnych
w kazdym $rodowisku spotecznym. W jej ramach funkcjonuje cyberprzestrzen i to nie bez
znaczenia dla rozwoju cztowieka. Wywiera ona nie tylko istotny wptyw na poznawanie
wiedzy, ale réwniez postawe, przekonania, zainteresowana.

5. Procesy zwigzane z cyberprzestrzenia, a posrednio takze z manipulacjg

i psychomanipulacjg wywotujace negatywne skojarzenia. Majg one zwigzek nie tylko

z upowszechnianiem wiedzy (w jakim celu?), ale takze zainteresowan poznawczych, czy
ksztattowania umiejetnosci, nawykow, sprawnosci dziatania.

6. Ztozony i niejasny zakres oraz rodzaj dziatart manipulacyjnych wirtualnej rzeczywistosci,
poszczegdlnych grup interesow, autorow reklam, producentéw filméw komputerowych, gier
komputerowych (kto?, kim?). Warto jednoznacznie stwierdzi¢, ze o rozwoju osobowosci dzieci
i mtodziezy przesadza obok wielu czynnikéw sposéb korzystania z wirtualnych gier
komputerowych, ktérych istota wynika z nowych mozliwo$ci cyberprzestrzeni.

7. Zakres manipulacji w cyberprzestrzeni, z ktorg majg styczno$¢ nie tylko uczniowie, ale
takze pedagodzy i nauczyciele, ktérzy tez w ramach nauczania-uczenia sie mogq stosowac
pewne mechanizmy manipulacji, wykorzystujac do tego celu nie tylko manipulacje jezykowe,
manipulacje faktami, ale i manipulacje emocjami, ostatnio coraz cze$ciej takze media,
multimedia i cyberprzestrzen ($rodki dydaktyczne, np. sekwencje filmu czy prezentacii
multimedialnej).

Sprostanie wyzwaniom edukacyjnym zapewniajacym bezpieczne funkcjonowanie
najmtodszego pokolenia w cyberprzestrzeni jest proba tworzenia, m.in. klasyfikacji nowych
zagrozen. Przedmiot badan musi zwracaC uwage na rosngcy dysonans pomigdzy
kompetencjami informacyjno-medialnymi nauczycieli i uczniéw, na korzy$¢ tych ostatnich,
0 ktorym J. Morbitzer moéwi, ze we wspdfczesnej edukacji obserwujemy bardzo ciekawe
Zjawisko Scierania sie dwoch warstw: twardego konserwatyzmu wielu nauczycieli i warstwy
organizacyjnej szkolnictwa z ptynng — w baumanowskim sensie — warstwg uczniowska,
spofeczng, kulturowa, a przede wszystkim technologiczng. Szkota za$ [...] wpuscita w swoje
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mury nowoczesne Srodki, jak komputery czy Intermet (bo telefony komdrkowe nadal sg
wykluczone), nie zmienito to jednak istoty jej funkcjonowania [Morbitzer, 2011, s. 34].

Najogolniej obejmuje ona trzy zasadnicze ich obszary, zwlaszcza dotyczace
najmtodszego pokolenia.

A. Zagrozenia cyberprzestrzeni

1. Zagrozenia zdrowia psychicznego i fizycznego: dolegliwo$ci wzroku, wady stuchu,
dolegliwo$ci uktadu kostno-mig$niowego, dolegliwo$ci ciesni nadgarstka, dolegliwo$ci
kciuka (SMS-y), schorzenia innych narzadéw, autodestrukcja, samookaleczenie,
samobdjstwa w cyberprzestrzeni.

2. Zagrozenia moralne: cyberpornografia, prostytucja w sieci, cyberpedofilia, cyberseks,
seksting, handel zywym towarem i organami czlowieka.

3. Zagrozenia spoteczno-wychowawcze: cyberbullying, przemoc i agresja w sieci, hazard,
Second Life, sekty w Swiecie wirtualnym, handel zywym towarem i organami, zaburzenie
kontaktow interpersonalnych, funkcjonowanie czlowieka w Swiecie robotow
humanoidalnych.

4., Zagrozenia substancjami chemicznymi: bigoreksja, narkotyki w sieci, napoje
energetyzujace, dopalacze, inne.

5. Infoholizm i zagrozenia gier komputerowych. Obejmuje on przyczyny, przebieg i skutki
uzaleznienia, klasyfikacja PEGI, klasyfikacja gier komputerowych, charakterystyka gier
komputerowych, analiza tre$ci wybranych gier komputerowych, zagrozenia powodowane
przez gry komputerowe.

B. Zagrozenia przestepczosci i bezpieczenstwa teleinformatycznego

1. Przestepczo$c¢ teleinformatyczna w UE.

2. Polityka bezpieczerstwa teleinformatycznego, a w jej ramach:

e naruszanie integralno$ci, poufno$ci i uniemozliwiajace dostep do danych i systemoéw
komputerowych,

przestepstwa z uzyciem komputera,

e przestepstwa uwzgledniajace charakter informacji, ktéra stanowi ich przedmiot,
przestepstwa przeciwko wtasnosci intelektualnej.

3. Rodzaje przestepstw teleinformatycznych a polski kodeks karny. Szczegdlnym obszarem
analiz sq: przestepstwa przeciwko ochronie informacji, hacking komputerowy, podstuch
komputerowy, bezprawne niszczenie informacji, sabotaz komputerowy, tamanie praw
autorskich, przestepstwa przeciwko wiarygodnosci dokumentdw, charakterystyka crackingu,
istota wiruséw komputerowych, przechowywanie i zajecie danych komputerowych.

4. Wirtualne przestepstwa finansowe.

5. Inne aspekty przestepczosci w cyberprzestrzeni.

C. Profilaktyka (prewencja), diagnoza i terapia (leczenie) ww zagrozen i patologii
spotecznych, ktore coraz czesciej sq przedmiotem ksigzek [Andrzejewska, 2008;
Andrzejewska 2009; Andrzejewska, 2009a; Cyberswiat..., 2009 ].

Konczac te czes¢ analiz, warto przytoczy¢ M. Jasimowicza, ktory stwierdza: Obecnie
wyrézni¢ mozemy dwie kategorie spofeczne: wtadcow sieci — administratorow, projektantow
systemow, ludzi kontrolujgcych sie¢ oraz uzytkownikéw pozbawionych jakiejkolwiek kontroli
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nad siecig, jej dziataniem i treScig [Jasimowicz, 2010, s. 160]. Dla tych ostatnich powyzsze
zagrozenia sg niebezpieczne. W tym kontekscie rosnie — co podkresla J. Morbitzer —
znaczenie i miejsce edukacji humanistycznej w ksztatceniu dzieci i mtodziezy [Morbitzer,
2007].

3. Gra Second Life wytworem mozliwosci najnowszych technologii

Second Life (SL) to cze$ciowo ptatny wirtualny $wiat, ktéry powstat w 2003 r. Zostat
udostepniony przez firme Linden Lab, mieszczacq sie w San Francisco, zatozong przez
Philipa Rosedale’a — bylego dyrektora ds. technicznych firmy RealNetworks. Swiat
Second Life znajduje sie na wielu serwerach zarzadzanych przez Linden Lab. To potaczenie
serwerdw zwane jest ,siecig” (grid). W tej sieciowej/internetowej ustudze o charakterze
spoteczno$ciowym zawarte sg narzedzia umozliwiajgce uzytkownikom (nazywanym
mieszkancami — residents) modyfikacje $wiata Scecond Life oraz uczestniczenie w jego
wirtualnej gospodarce. Ten wirtualny $wiat symulujgc powierzchnie stale sie powieksza.

Wirtualny $wiat, jako S$rodowisko wielowymiarowe, tworzony jest przez jego
mieszkancéw, a zatem takze badaczy, nauczycieli i studentdw (uczniéw). Mozna
w nim zrobi¢ praktycznie wszystko, co jest niezbedne w edukacji i ksztatceniu,
badaniach w réznorodnych dyscyplinach naukowych, eksperymentach, w tym takze
biotechnologicznych. Wszystko to, co byto mozliwe do wykonania w $wiecie rzeczywistym
oraz wizje mozna urzeczywistni¢ w Swiecie wirtualnym. Mato tego — mozna to osiggnaé
samodzielnie lub we wspdtpracy z innymi, rozmieszczonymi na catym $wiecie. Zapewniony
jest ponadto niezwykty efekt specjalny, zapewniajacy poczucie realizmu, ktory pogtebia
w detalach oddany wyglad ciata postaci i stosowng do potrzeb zmodyfikowang osobowos¢.
Kolejng wazng cechg jest zapewnienie doskonatej symulacji, animacji, modelowania
i scenerii $wiata rzeczywistego

Wirtualny Swiat przestaje by¢ tylko imitacjg rzeczywisto$ci, jawi sie jako jej
aktywne uzupetnienie. Ogdlnie biznes realnego Swiata dostrzega, np. w Second Life
niebezposrednie zrodto wptywdw, ale rozszerzenie obszaru swojej aktywnosci. Firmy, ktore
zdecydowaly sie na funkcjonowanie w tym nowym wymiarze dostrzegaja swojg szanse
w innowacyjnych sposobach komunikowania sie i wspdipracy z obywatelami wirtualnego
Swiata. Poza rozrywka jest on nieograniczong geograficznie przestrzenig wymiany
informacji, w tym dziatan majgcych na celu zarabianie pieniedzy i nauke. Ludzie, ktorzy
wiodg réwnolegte zycie w Internecie, sg tak czy inaczej ograniczani przez swoje pragnienia,
troski i Smiertelno$¢ swojego fizycznego ,ja”". Wydaje sie, Ze ograniczenia te s niebezpiecznie
minimalizowane do granic fizjologicznych mozliwosci funkcjonowania ludzi. Bogatszej
charakterystyki $wiata wirtualnego dokonuje W. Gogotek [Gogotek, 2006] i M. Tana$ [Tana$,
1997].

Posta¢ stworzona w Second Life nie ma jakichkolwiek statystyk czy profesji.
Informacje zawarte w profilu postaci sq podobne do informacji dostepnych zazwyczaj
w portalach spoteczno$ciowych (krétki opis postaci, zainteresowania, obrazek postaci,
przynaleznos¢ do grup uzytkownikéw). Ten wirtualny Swiat jest wiec zamieszkany przez
tysiace indywiduéw, a kazda kolejna posta¢ jest wyzwaniem dla wyobrazni. Kazdy
uzytkownik ma swoje alfer ego — zwane awatarem i moze stworzy¢ swoj wirtualny
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wizerunek bez zadnych ograniczen. Awatary tworzg spotecznosg, niektére z nich taczg sie
W pomniejsze grupy, jest w nim miejsce na rozrywke, interesy, realizacje marzen i uczucia.
Poprzez przesuwanie odpowiednich suwakéw w odpowiednim menu, mozemy ustali¢
np. nasycenie kolorami skdry czy wloséw awatara, dtugo$¢ ramion, czy ksztatt ust. Oprdcz
tego mozemy dodawac tekstury do czesci ciata (np. jako tatuaze). W podobnym stylu
modyfikuje sie ubranie postaci. Mnogo$¢ mozliwych do ustawienia opcji sprawia, iz prawie
niemozliwe jest spotkanie dwdch identycznych postaci w grze. Wyglad awatara nie jest
ustalany na state, mozliwa jest jego modyfikacja w dowolnej chwili. Dodatkowo na awatara
mozna zaktadaé tzw. przystawki (attach-ments). Pod tg nazwa kryja sie wszelkie obiekty,
ktére moga by¢ dotaczone do postaci. Sg to fragmenty garderoby, bror czy bizuteria, ale
réwniez, np. specjalnie wykonane oczy (np. gadzie), czy wiosy (bardziej realistyczne).

Cecha wyrdzniajacg Second Life sg mozliwosci interakcji z otoczeniem, jakie ma
kazdy gracz. Hasto reklamowe gry brzmi: Your World. Your Imagination (Twéj Swiat. Twoja
Whyobraznia). Aby obiekty mogty wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem (np. aby samochéd
poruszat sie, bron strzelata pociskami itp.) obiekt musi by¢ zaprogramowany. W tym celu
do Second Life zaimplementowano swoisty jezyk programowania, tzw. Linden Scripting
Language (LSL). Jezyk ten przypomina sktadnie jezyka C lub Javy. Do pisania programéw
w SL stuzy specjalny edytor, zintegrowany z klientem programu, majacy m.in. opcje
kolorowania sktadni jezyka. Kazdy dzwiek styszalny w Second Life moze zostac zastapiony
przez plik dzwiekowy stworzony w zewnetrznym programie przez uzytkownika. W ten
sposob przedmioty mogq nie tylko wygladaé, czy poruszaé¢ sie tak, jak uzytkownik sobie
zazyczy, ale rdwniez wydawaé dzwieki wybrane przez uzytkownika.

W Second Life istnieje mozliwo$C zakupienia przez uzytkownikéw (tylko przez
posiadaczy konta Premium) obszaru ziemi. Podobnie, jak w rzeczywistym $wiecie, warto$¢
gruntu zalezy od jego potozenia (jezeli jest to popularny region Second Life, cena bedzie
wyzsza). Ziemie mozna kupowa¢ od innych uzytkownikow badz tez bezposrednio od
autorow SL. Poza jednorazowa wpftatg za wykup ziemi, dodatkowo trzeba co miesiac
opfaca¢ jego utrzymanie. Druga, znacznie drozszg opcjg wykupu ziemi jest zakup wtasnej
prywatnej wyspy. W tym wirtualnym Swiecie mozna natkng¢ sie na sprzedaz ustug
oferowanych przez uzytkownikéw. Nazwa ta obejmuje szeroki wachlarz mozliwosci: od
budowniczych czy programistéw poprzez DJ-6w czy sprzedawcow do ustug seksualnych
(taka mozliwos¢ istnieje tylko w wersji dla graczy petnoletnich).

W Stanach Zjednoczonych wirtualna rzeczywisto$¢ coraz czesciej wykorzystywana
jest w edukacji. Amerykanskie uniwersytety korzystajg z Second Life m.in. przy nauczaniu
réznych dziedzin medycyny czy metodyki prowadzenia badarn stuzacych do pisania prac
naukowych. Wiele firm oraz uniwersytetow, nawet tak znanych, jak Harvard i Oxford, uzywa
tej platformy do celéw edukacyjnych i treningowych (w 2007 r. platforma Second Life
zaczeta by¢ uzywana — przez nauczycieli — do nauczania jezykéw obcych). Podstawowym
powodem, dla ktérego $wiaty wirtualne sg obecnie wykorzystywane w edukacji jest nowa
generacja studentéw. Majg oni $cisle okre$lone wymagania, coraz wigcej z nich ptaci takze
za swojg nauke. Zostali wychowani w Swiecie, w ktorym w tym samym czasie pisze sie
prace zaliczeniowa, stucha muzyki i oglada telewizje. Ich rozwéj w duzym stopniu jest
uzalezniony od medidw. Lubig komunikowa¢ sie z ludzmi za pomocg nowych technologi.
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Pojawiajgce sie trendy, zmiana stylu zycia majgq duzy wptyw na ich edukacje. Jedng
z mozliwosci Second Life, jaka zadecydowata o wykorzystaniu go do celdéw dydaktycznych
jest interakcja z wieloma osobami jednoczesnie. Ten sposob edukaciji powoduije, Ze studenci
zdecydowanie bardziej angazujq sie w to, co robig, w poréwnaniu do tradycyjnych form
ksztatcenia. Wykazuja wigksze zaangazowanie, tworzac w ten sposob spotecznos¢
studencka.

Gra opiera sie na przejrzystym modelu ekonomiczno-spotecznym - zasady
uzytkowania gry s jasno okreslone. Dzieki temu kazdy uzytkownik moze osiggna¢ realne
korzysci. Firma Linden Lab zapewnia natomiast bezpieczenstwo prowadzonym w Second
Life interesom i inwestycjom. Kazdy uzytkownik otrzymuje prawa autorskie do wszystkich
swoich wytworow. Reguty sg bardzo podobne do tych w realnym $wiecie. Polegajg na
kreowaniu, tworzeniu i sprzedazy. Biznes rozkwita wraz ze stale powiekszajacq sie
popularnoscig Second Life. Pojawity sie juz znane w realnym $wiecie marki i firmy, takie jak
Adidas, Coca-Cola, Toyota, Mercedes, MTV, Playboy, Reebok, Disney, IBM i inne. Second
Life ma zatem swoich milioneréw, ktorzy fortung zbili wtasnie na nieruchomo$ciach
i projektowaniu. Anshe Chung - najstynniejszy awatar — zaczynata od kapitatu zaledwie
10 dolaroéw. Dla Petera Lokke Second Life stat sie gldwnym zrédtem utrzymania. Do gry
zawitali nawet politycy. Pierwsza byta Segolene Royale, socjalistyczna kandydatka na
prezydenta Francii, ktdrej biuro wyborcze mozna byto odwiedzié¢ w Second Life w dowolnej
chwili. W jej $lad poszedt konkurent, a obecnie byly prezydent Francji Nicolas Sarkozy.
Przeprowadzit on w Second Life catg kampanie wyborczg na witasnej, specjalnie do tego
celu przygotowanej wyspie. Na wirtualnych ulicach mozna byto spotka¢ awatary w koszulce
z antysocjalistycznym logo, biorace udziat w jego kampanii. Kolejnym przyktadem jest Kan
Suzuki (cztonek Izby Radcow z Partii Demokratycznej), ktory w Second Life otworzyt jako
pierwszy w Japonii biuro senatorskie. Dawato mu to mozliwo$¢ wygtaszania w Internecie
przemowien i prowadzenia spotkan. Prawdopodobnie naruszyt tym samym japoriskie prawo
wyborcze, ktére ogranicza forme agitacji politycznej do ulotek i zdje€.

Second Life nie bez powodu nazywany jest lustrzanym odbiciem rzeczywistosci.
W wirtualnym $wiecie mozna nawet uprawia¢ seks. Bardzo popularne sg takze night cluby
ze striptizem, czy tez domy publiczne. Mozna je bez trudu odnalezé w wirtualnym
Amsterdamie — dzielnica czerwonych latarni jest najpopularniejszym miejscem schadzek
awataréw. Second Life nie ma bowiem zadnych ograniczeA. Tu jedynymi barierami sq
granice naszej wlasnej wyobrazni. Spoteczno$¢ Second Life rozwineta si¢ na tyle, aby
zainteresowa¢ sobg znane gwiazdy z realnego Swiata. Awatary Suzanne Vegi, grupy U2
i Jaya-Z graly tu ,na zywo” w ubiegtym roku. Pojawit sie takze z odczytem Kurt Vonnegut,
stynny amerykanski pisarz. W wirtualnej rzeczywistosci Second Life istnieje bardzo wiele
klubdéw muzycznych. Jeden z nich nalezy do polskiego operatora komérkowego PLAY. Do
dyspozycji gosci PLAY przygotowat okoto 500 m?, na ktérych mozna potaiczy¢, zatopic sie
w wygodnych fotelach i sofach, spedzi¢ czas z przyjacidtmi czy pozna¢ nowych ludzi.
Goscie klubu mogg ogladaé najnowsze billboardy i reklamy telewizyjne PLAY. Billboardy
PLAY mozna znalez¢ w poblizu wirtualnej redakcji ,Przekroju” oraz popularnego wsrod
polskich graczy klubu ,All Stars”. Bardzo popularny jest takze wirtualny hazard. W wirtualnej
grze istniejg setki kasyn.



Second Life rozwija sie z dnia na dzien. Uzytkownicy wymyslaja i budujg ten $wiat
zgodnie ze swoimi wyobrazeniami. Nawet nas zadziwiajg czesto mozliwosci Second Life.
Wirtualny Swiat staje sie istnym tyglem spoteczenstwa. Nie istniejg tam uprzedzenia, ktore
zniechecatyby ludzi do poznawania siebie, wspélnego spedzania czasu i bycia kreatywnym.
Jest on takze miejscem, w ktorym kazdy moze byc¢ taki, jakim chce by¢ — Swiatem, gdzie
nie ma znaczenia, czy jeste$ biedny lub bogaty, wysoki lub niski. Jest to przestrzen, gdzie
liczy sie tylko to, co jeste$ w stanie zrobié.

Perspektywy rozwoju wertykalnej rzeczywistosci sq przedmiotem zainteresowania
M. Sokotowskiego [Definiowanie McLuhana..., 2006].

4. Roboty humanoidalne - czym s3, co nas czeka?

Czy w przysztosci pojawi si¢ nowy gatunek cztowieka? — by¢ moze. N. Negroponte
juz ponad 15 lat temu marzyt o interfejsie, [...] w ktérym komputery bedg podobne do ludzi
[Negroponte, 1997, s. 86]. J. Garreau podkre$la, ze po Ziemi zaczng chodzi¢ ludzie tak
dalece przeksztafceni, ze trzeba bedzie ich zaliczy¢ do nowego gatunku [Gareau, 2007,
s. 18]. Obecnie musimy mie¢ $wiadomo$¢, ze cztowiek jest hybrydg umystu, psychiki, ciata
i urzadzenia technicznego.

Przyszto$¢ rozwoju i zastosowan robotow, bedacych naturalng konsekwencjg
rozwoju technologicznego najnowszych mediow i technologii cyfrowych, staje sie juz teraz
nie tylko wyzwaniem, ale takze perspektywiczng szansg i by¢ moze wielkim zagrozeniem.
W analizie nowych technologicznych wyzwan ksztatcenia tego waznego obszaru badan,
ksztatcenia i wdrazania nie mozna poming¢. Naukowcy i znawcy tej tematyki zadajg pytania:
Jak mocno zmienita sie nasza sytuacja egzystencjalna? Czy jest to zjawisko pozadane,
przemijajace czy raczej juz galopujace i powinnismy z nim walczy¢? Czy nowoczesna
technika, w tym robotyka, jest btogostawienstwem czy raczej przeklefistwem? — pyta
S. Koczy [Koczy, 2008, s. 68-84]. Zwraca sie uwage, ze nauki techniczne i humanistyczne
muszg wspotgra¢ dla dobra ludzkosci. Burzliwa historia techniki zawsze stanowita dowdd
olbrzymich zdolno$ci adaptacyjnych cziowieka, ktory potrafit przystosowaé sie do réznych
warunkow swojej egzystenciji. Czy te zdolnosci psychofizyczne pozwolg mu na takg sama
adaptacje do ICT? Szanse widzi sie¢ w tym, Ze wymierajg ,pokolenia analogowe”, do gtosu
dochodzg ,cyfrowe” — komputerowe dzieci, obywatele sieciowi, ludzie otwarci na roboty,
cyborgi, androidy, zorientowani na przyszto$¢, o osobowosci radarowej, ktéra kieruje nas
tam, skad w danym momencie dochodzg najsilniejsze impulsy informacyjne, jak stwierdza
K. Krzysztofek [Krzysztofek, 2012]. A dzisiaj nadchodzg one z cyberprzestrzeni, Swiata
nauki i techniki opartego na najnowszych osiggnieciach z dziedziny miniaturyzacji
elektroniki i robotyki.

Epoka, w ktérej zyjemy zyskata sobie miano cywilizacji technicznej. Socjologowie
kultury zwracajg uwage na zalew komputerdw, automatow i robotdw, ktory obserwujemy
wokot nas. Jest to jedna z najwazniejszych oznak rewolucji technicznej, ktéra dokonata sie
w Swiecie w ostatnich dziesigtkach lat. Na czoto dyscyplin naukowych wysunety sie nauki
politechniczne kreujace coraz to doskonalszg technike pozwalajgcg cztowiekowi na
opanowywanie $wiata i stwarzanie dla siebie lepszych warunkdw zycia. Maszyny nie pojawity
sie nagle i niespodziewanie, a pojecia i wiedza sktadajace sie na technike byty gromadzone
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przez diugie lata dziatalnosci cztowieka wraz z rozwojem innych nauk. Szybki postep
techniczny i cywilizacyjny, ktéry ma miejsce w obecnych czasach budzi w nas refleksje
nad rozwojem cywilizacji naukowo-technicznej oraz spotecznymi i kulturowymi skutkami
wprowadzania nowych technologii. Rewolucja informatyczna i rodzace sie spofeczenstwo
informacyjne staty sie zjawiskiem globalnym, od ktérego nie ma juz odwrotu, wywierajgcym
wpltyw na ksztatcenie i wychowanie cztowieka. Coraz czesciej w mediach styszymy o jakich$
nowych dokonaniach uczonych. Jedne budzg podziw, inne strach i poczucie zagrozenia,
ale wszystkie niosg nadzieje na poprawe zycia cztowieka. Dlatego naukowcy i inzynierowie
zajmujacy sie robotykg muszg pamigtaé nie tylko o szansach, ale i o potencjalnych
zagrozeniach wynikajacych z ich pracy. Potrzebna jest miedzynarodowa, publiczna dyskusja
w celu ustalenia zasad etycznego i bezpiecznego zastosowania technologii, zanim reguly te
(zasady) nie powstang same. Wg R. Tadeusiewicza nie mozemy robotyki traktowac jako
samosterujgcego sie systemu, ktéry samodzielnie rozwigze wszystkie swoje problemy. Kto
chce dzisiaj zrozumie¢ robotyke, nie moze ograniczy¢ swojego spojrzenia do niej samej.
Muszg by¢ do tego wigczone aspekty etyczne i moralne. Stad konieczno$¢ spojrzenia
interdyscyplinarnego.

Dziedziny nauk technicznych sg rodzajem usprawnionego ludzkiego dziatania
i zespotem wytwordw tych poczynan. Cata za$ ludzka dziatalno$¢ podlega kryteriom
etycznym, o ktorych nalezy wspomnie¢ dokonujgc analizy innowacyjnych rozwigzan
zwigzanych z multimediami i nowoczesnymi technologiami wskazujgcymi na szeroki
kontekst ich roli w ksztattowaniu oblicza wspotczesnej cywilizacji. Szybki postep techniczny
i cywilizacyjny rodzi w nas refleksje nad rozwojem cywilizacji naukowo-technicznej oraz
spotecznymi i kulturowymi skutkami wprowadzania nowych technologii. Refleksja ta jest
istotng czescig mysli spotecznej od poczatkdéw rewolucji przemystowej. Wiele kwestii
spotecznych, etycznych i antropologicznych stawianych przez filozoféw i socjologéw —
stwierdza R. Tadeusiewicz — przez ostatnich dwie$cie lat zachowuje wcigz aktualno$é,
a w coraz szybciej zmieniajacym sie $wiecie nabierajg one zgota nowego znaczenia

Powszechno$¢ stosowania narzedzi nowoczesnej techniki w zyciu spotecznym
ma swoje okreslone konsekwencje réwniez w edukacji. O korzySciach pltyngcych
z wykorzystania komputera w procesie dydaktycznym nie trzeba juz dzi§ nikogo
przekonywa¢. Podobnie jest z nowoczesnymi technologiami z dziedziny automatyki
i robotyki, jakie zaczynajgq nas otacza¢. Dzisiaj nie potrafimy sie juz oby¢ bez maszyn
i urzadzen, ktdre tak niedawno jeszcze nie istniaty. Obecnie prowadzenie badan naukowych
na Swiatowym poziomie wymaga wykorzystania zaawansowanych technologii
informatycznych, jednak dla starszych nauczycieli, ktérzy musza przygotowa¢ mtodych ludzi
do dorostego zycia komputer ciggle stanowi wyzwanie. Ksztatcenie mtodziezy nie moze
by¢ procesem adaptacji do istniejacych warunkéw zycia, musi wpoi¢ umiejetnosci
dostosowywania sie cztowieka do zmian, wynalazkdw, osiagnie¢ przysztosci [Koczy, 2009,
s. 117]. Jest wiec oczywiste, ze powodzenie programu edukacji informatycznej zalezy
w pierwszym rzedzie od przygotowania merytorycznego i metodycznego nauczycieli. Od
zaangazowania, zrozumienia i akceptacji podstawowych celow programu zalezy
skuteczno$¢ jego realizacji. Tymczasem w Polsce istotnym elementem informatyzacii kraju
musi sie sta¢ tatwy dostep do danych i wiedzy gromadzonych w postaci cyfrowej, gdyz
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obecnie na $wiecie w dziedzinie przechowywania i przetwarzania wiedzy obserwujemy
prawdziwy postep. Elektroniczne zrédta informacji naukowej zastepujg drukowane
czasopisma naukowe, jednoczesnie maleje liczba prenumerowanych tytutdw czasopism
papierowych. Koniecznoscig jest stworzenie infrastruktury umozliwiajacej powszechny,
zintegrowany i trwaty dostep do tych publikacii.

Wspbdiczesna szkota staje przed duzym wyzwaniem, musi bowiem zostaé
zbudowany nowy system ksztatcenia uwzgledniajacy zaréwno wybitnie uzdolnionych, jak
i pozostatych, wsrod ktoérych rdwniez jest wielu utalentowanych ucznidw, ale nieodkrytych
przez $rodowisko z powoddw spotecznych. Wszyscy muszg nauczy¢ sie korzystania
z nowoczesnych technologii. Nie wystarczy juz dziatanie polegajace na wprowadzaniu
komputeréw do szkét i ich wigczanie do pracy nauczyciela. Dziatanie musi by¢ znacznie
szersze. Trzeba dokona¢ w szkolnictwie zmian jakosciowych. Musi powsta¢ inna, nowa
szkofa, anizeli ta, z ktérg mamy dzi$ do czynienia. Nowy model edukacji powinien lepiej
przystawa¢ do szybko zmieniajgcej sie rzeczywistosci, dlatego pamigciowe opanowywanie
wiadomosci, powinno byé zastgpione opanowaniem metod wyszukiwania, gromadzenia
i analizy informacji. Pozwoli to, na efektywniejsze przygotowanie czlowieka do
funkcjonowania w zinformatyzowanym $wiecie. Kompleksowe wykorzystanie nowosci
technicznych z zakresu automatyki, robotyki i informatyki w szkole wymaga przyjecia
nowych zatozen zaréwno treSciowych, jak i organizacyjnych. Obecne pokolenie dzieci
i mtodziezy ksztatconej w szkotach powinno zosta¢ wiasciwie przygotowane do korzystania
z najnowszych osiggnie¢ techniki oraz odpowiedniej technologii ksztatcenia. Postep
techniczny uwidacznia si¢ juz dzisiaj w polskiej szkole i uczelni. Zmiany dotyczg przede
wszystkim wiedzy (informacii), ktdra jest sitq sprawczg spoteczno-ekonomicznego rozwoju
cywilizacji. Wywierajg one duzy wptyw na proces edukacji oraz na jego uczestnikow, czyli
uczniéw i ich rodzicdw, studentéw oraz nauczycieli. Dlatego juz dzisiaj nalezy rozwazy¢,
jakie sg realia polskiej szkoty i czy jest ona przygotowana na nowoczesne przemiany, ktére
dokonaly sie juz na $wiecie [Koczy, 2008]. Podstawowym problemem staje sie umiejetne
wkomponowanie — jako narzedzia i metody w treci ksztatcenia — komputerowych technik
nauczania, ktére uczen powinien opanowa¢. Komputer to jednak nie wszystko. Obecnie
kraje wysoko rozwiniete postuguijg sie inteligentnymi robotami zaréwno w zyciu codziennym,
edukaciji, pracy, jak i rozrywce.

Ze wzgledu na swoja wszechobecno$¢ nowoczesna technologia cyfrowa jest jedng
z najistotniejszych ptaszczyzn odniesienia dla wspotczesnego cztowieka. Nie sposob jej
ignorowac, gdyz jej gwattowny rozwdj stawia nas wobec coraz to nowych wyzwan.
Nowoczesne urzadzenia elektroniczne, automaty i roboty, a przede wszystkim
ogdinodostepne techniczne gadzety zmieniajg $wiat, wszystko co znamy, wplywa na
kondycje psychiczng cztowieka, a my nie potrafimy tego unikng¢. Rozwéj naukowo-
techniczny, a w szczegdlno$ci robotyzacja Swiata daje ludziom wigksze mozliwosci, czyni
ich zycie wygodniejszym i pozwala na integracje w skali globalnej. Dynamiczny rozwoj
technologiczny powoduje zmiany w zakresie ksztatcenia. Wykorzystywane sg coraz
nowoczesniejsze media dydaktyczne. Proste srodki, w rodzaju kredy, tablicy i ksigzek sg
uzupetniane, a w wigkszosci przypadkéw zastepowane mediami ztozonymi, takimi jak:
radio, telewizor, magnetowid, kamera wideo i komputer. Mozna zaobserwowac pozytywng
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tendencje co do wyposazania szkdt w nowosci z dziedziny techniki. Zapewne w przysztosci,
podobnie jak ma to juz miejsce w Japonii, rowniez réznego rodzaju automaty i roboty bedg
czeScig wyposazenia szkolnych pracowni. Stanie si¢ tak, gdyz zyjemy w szczegdlnym
okresie rozwoju cywilizacji. Miniony wiek byt w dziejach ludzko$ci okresem znamiennym,
ktérego wymiary okreslajq osiggniecia nauki i techniki.

Gwattowny rozw6j wszystkich dziedzin ludzkiej dziatalno$ci spowodowat przemiany
w $wiadomosci spoteczenstw i rosnacg role intelektualnych sprawnosci. Robotyka jest
stosunkowo nowg dziedzing nauki, ktora taczy rézne tradycyjne gatezie nauk technicznych.
Zrozumienie zawitosci budowy automatéw, robotdw i ich zastosowan wymaga znajomosci
zagadnien elektrycznych, mechanicznych, inzynierii przemystowej, nauk komputerowych,
ekonomii i matematyki, jak réwniez pedagogiki i psychologii, gdyz nowoczesne maszyny sq
wyposazane w sztuczng inteligencje, biotechnologie pozwalajgcg na kontakt maszyny
z cztowiekiem na zasadach dialogu [Koczy, 2009, s. 112]. Tym bardziej, ze w ciggu
minionych lat ludzie catkowicie zmienili sposob my$lenia 0 maszynach. Odeszli od
postrzegania ich jako kosztownej, ekskluzywnej technologii, do myslenia o nich, jak o czyms
wszechobecnym. W dzisiejszych czasach roboty znalazty zastosowanie w transporcie,
medycynie, produkcji przemystowej, budownictwie, edukacji oraz $rodowiskach
nieprzyjaznych cztowiekowi, jak np. kosmos i gtebiny morskie. W krajach wysoko
rozwinietych, jak USA czy Japonia coraz czesciej mozemy spotka¢ je w domach na réznych
stanowiskach. Moga to by¢ roboty w charakterze stuzacego i pomocnika w pracy codziennej
lub kojace w momencie stabosci fizycznej czy psychicznej. Sg tez modele bawigce dzieci
lub towarzyszace w formie domowego pieska czy kotka. Szczegéinie interesujace sq roboty
skierowane do mtodego odbiorcy, gdyz interakcja dzieci i miodziezy z robotami bedzie miata
wplyw na wychowanie i rozwéj przysztych pokoler. Wymusza to pewnego rodzaju zmiany
spoteczne i cywilizacyjne. Wptyw nowoczesnych technologii na cztowieka determinuje
potrzebe ponownego przejrzenia i modyfikacji celow oraz tresci ksztatcenia ogdlnego.
W czasach, gdy niemal kazda sfera dziatalno$ci ludzkiej podlega komputeryzacji, gdy
komputerom przypisuje sie nie tylko ewolucyjna, ale i rewolucyjng role, konieczne staje sie
stworzenie powszechnie dostepnych form ksztatcenia informatycznego.

Automatyka, elektronika i informatyka (AEil) sg obszernymi i podstawowymi zarazem
dziedzinami o zasadniczym znaczeniu dla spoteczeristwa w dobie rewolucji informacyjne;.
Ich gtownym celem jest badanie praw rzadzacych procesami informacyjnymi i ich
realizacjami. Dodatkowym celem jest za$ opracowywanie nowych i skutecznych narzedzi
intelektualnych, niezbednych do rozwigzywania probleméw przetwarzania informacji we
wszystkich dziedzinach aktywnosci ludzkiej. Dziedziny te juz teraz majg znaczacy wptyw na
rozwoj innych nauk, na przemyst i nowoczesng technologie, na rolnictwo, ekonomig,
ksztalcenie, a takze na poszerzanie granic pojmowania wszechéwiata. Ze wzgledu
na postep naukowo-techniczny wzrasta zapotrzebowanie na wysoko wykwalifikowanych
specjalistéw zatrudnionych w roznych dziedzinach zycia. Dlatego trzeba przywigzywaé
duzg wage do ksztattowania zainteresowan technicznych w duchu wychowania zgodnego
z sumieniem i etyka. Tym bardziej, ze w ostatnich dziesigcioleciach technika rozwija sig tak
gwattownie, iz pojawito sie wiele pytan o charakter skutkdw dla dalszego rozwoju cywilizacii.

13



Powszechno$¢ stosowania narzedzi AEil w Zzyciu spotecznym ma okreslone
konsekwencje réwniez w edukacji. O korzysciach plynacych z wykorzystania maszyn
w procesie dydaktycznym nie trzeba juz nikogo przekonywaé. Sg one uwazane za
niezastapione narzedzia do gromadzenia, przetwarzania, prezentacji informacji i przede
wszystkim zapewnia tak potrzebnej w procesie nauczania interakcji. Ponadto, nowoczesne
$rodki dydaktyczne petnig w procesie nauczania-uczenia sie funkcje poznawcze, ksztatcace
i dydaktyczne.

Kwestie dotyczace zagrozen powodowanych przez nowe technologie w procesie
ksztatcenia i wychowania cziowieka stanowig bardzo istotny element ksztattowania my$lenia
przysztego pokolenia. Zwracajac uwage na bardzo wazny aspekt relacji robot-uczen, gdzie
maszyna ma specyficzng ceche komunikatywnosci, ktéra odréznia go od wszystkich innych,
pozwala wstepowaC w konstruktywny dialog z uzytkownikiem i tworzy¢é z nim integralne,
operacyjne, zorientowane przedmiotowo Srodowisko. Robot nie tylko poszerza intelektualne
mozliwosci cztowieka, oddziatujac na jego pamie¢, emocje, motywy, zainteresowania, lecz
zmienia strukture jego dziatalnosci poznawczej. Jezeli wiec, ksztatcenie jest procesem
komunikowania, wazng role w nim odgrywa ten nieinterpersonalny poziom interakcji.

Nowoczesny robot edukacyjny nie jest jedynie $rodkiem dydaktycznym, lecz
jest poteznym narzedziem wsparcia intelektualnego, ale nawet tak znakomite narzedzie
dydaktyczne nie zastapi nauczyciela. Stawia przed nim natomiast nowe, duzo trudniejsze
zadania, poniewaz metodologia jego stosowania w nauczaniu jest ciagle nie zapisang kartg
w teorii nauczania.

Rozpatrujac powyzsze stwierdzenia trudno przewidzie¢, jakie skutki cywilizacyjne
moze przynieS¢ coraz szybszy rozw¢j techniki, elektroniki, komputeryzacji i robotow
humanoidalnych. Mamy tu do czynienia z sytuacjg, w ktdrej wkraczamy w kolejng wielkg
epoke rozwoju cywilizacji. Rewolucja informacyjna, to poczatek ery rosnacego wptywu
przetwarzania informacji i wiedzy na rozwdj spoteczenstw i zycia codziennego. Postep
i standard zycia stajg si¢ coraz bardziej zalezne od naszej zdolnosci do efektywnego
opracowywania, utrzymywania i wykorzystywania zasobéw informacji i wiedzy. Pamietajmy
o0 tym, aby nie zmarnowac szansy dla przysztych pokolen.

5. Wizja cztowieka w Swiecie robotow

XXI'w. nazywany jest juz teraz erg informacji, automatyzacji i robotyzacji. Gwattownie
rozwijajace sie nowoczesne technologie bedg powszechnie wykorzystywane w naszym
zyciu zawodowym oraz prywatnym, a przesytane przez nie informacje stang sig, a w wielu
aspektach naszego zycia juz sie staty, towarem. Podstawowym atrybutem nowej ery stanie
sie maszyna wyposazona w réznorodne oprogramowanie, ktéra z takiego urzadzenia,
jak komputer, wykorzystywanego obecnie do wykonywania skomplikowanych obliczen,
symulacji, prezentacji tekstu, grafiki, dzwieku i obrazu, wspomagania réznorodnych dziatan
twérczych cztowieka, zmieni si¢ w urzadzenie do komunikacji, stanie sie komunikatorem.
Bedzie to humanoidalny robot, z ktérym cztowiek bedzie mogt spedza¢ czas, wymieniac
poglady i doswiadczenia, jak z zywa osoba.

Maszyny stang sie urzadzeniami przystosowanymi do komunikowania sie
z otoczeniem i przedstawiania informacji, tzn. danych zinterpretowanych. Mamy bowiem do
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czynienia z kilkoma typami komunikacii: interakcyjng komunikacjg cztowieka (dorostego lub
dziecka) z komputerem, komunikacjg dzieci pomiedzy soba, dzieci z nauczycielami
i dorostymi oraz dorostych pomiedzy sobg z wykorzystaniem komputera lub innego
nowoczesnego, mozliwe, ze bionicznego, komunikatora. Rozmowa twarza w twarz stanie
sie przezytkiem, spotkania interpersonalne odejdg do lamusa. Powszechna wymiana
informacji bedzie sie dokonywa¢ wytacznie w ramach sieci komputerowych, lokalnych
w szkotach, uczelniach, instytucjach oraz sieciach rozlegtych obejmujacych miasta, pafstwa
oraz caty $wiat, a ludzie bedg prowadzi¢ dyskusje nie ruszajac si¢ z fotela.

Czy to jeszcze fantastyka, czy moze juz rzeczywisto$¢? Era robotow wcale sie
nie zbliza — ona juz nadeszta. Wprawdzie maszyny nie rozwinety az tak wysokiej inteligencji
i sity, aby zapanowa¢ nad ludzkoscia, ale ich popularyzacja grozi czym$ innym -
pojawieniem sie spotecznej klasy ludzi odcietych od kontaktu z innymi osobami. Obecnie na
rynku sg juz dostepne urzadzenia przeznaczone dla dzieci, mtodziezy, a takze dorostych.
Jako przyktad moze postuzy¢ humanoid, robot-zabawka zwany Robonova. Urzadzenie
to zostato zaprojektowane pierwotnie z myslg o rynku robotow high-tech, ale jego tworcy
ostatecznie wypuscili na rynek wersje osiggalng dla przecietnego zjadacza chleba.
Pleo to kolejne wcielenie robota dla dzieci. Urzadzenie jest niewiarygodnie uroczym
Carmarasaurus — sztucznym dinozaurem. W odroznieniu od innych interaktywnych
stworzen, Pleo jest absolutnie niezalezny i catkiem unikalny. Odkrywa swoje otoczenie
sam, bez zadnej pomocy ze strony pilota, porusza sie w bardzo realistyczny sposéb,
wchodzi w interakcie z wiaScicielem i wyraza emocje oparte na ,zyciowym’
doswiadczeniu. Zupetnie tak, jak zywe, oddychajace stworzenie.

Mechaniczni przyjaciele stuzg jednak nie tylko do zabawy. Dzigki robotom
edukacyjnym, informatyka w szkole wcale nie musi by¢ nudnym przedmiotem. Podstawowg
wiedze informatyczng, mozna bowiem zdoby¢ w sposob fatwy i przyjemny, niejako przy okazji
zabawy. Roboty edukacyjne sq budowane na podobiefistwo robotéw przemystowych,
lecz roznig sie od nich gabarytami, rodzajem napedéw, ukfadem sterowania oraz
oprogramowaniem. Majg prostg budowe i zwartg konstrukcje oraz niewielkie wymiary.
Sq mniej doktadne w dziataniu, lecz za to znacznie tafnsze. Z reguly nie sg wyposazane
w uktady pomiaru potozenia poszczegdinych osi i majg uproszczony system sterowania
i programowania. Mozliwosci robotéw edukacyjnych zalezg od skali trudno$ci zadan, ktére
muszg wykona¢. Najprostsze z nich umozliwiajg sterowanie pojedynczym zespotem
napedowym robota. Te bardziej ztozone pozwalajg natomiast, na réwnoczesne sterowanie
pracg kilku silnikow oraz na programowg obstuge czujnikdw i uktaddéw wizyjnych. Roboty
edukacyjne sg przede wszystkim narzedziem dydaktycznym. Umozliwiajg zapoznanie sie
z budowg robotéw, ich obstugg, zasadami dziatania poszczegdlnych komponentdw,
programowaniem ruchéw itp.

Wielkie postepy wystepuja w przygotowaniu robotoéw dla 0séb niepetnosprawnych.
Jest nim, m.in. robot petnigcy funkcje psa przewodnika. Dodatkowa jego mozliwoscig jest
Lopanowanie” umiejetnosci czytania. Ponadto, jest wiele innych rozwigzan innowacyjnych
funkcjonujacych w srodowisku tych oséb [Ogino i in., 2004; Kim D., Kim H., 2003].

Coraz powszechniejsza eksploatacja robotéw w domu, miejscu pracy i na polu walki
musi by¢ nadzorowana i kontrolowana za pomocg etycznych zasad okre$lajacych, jakie sq
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granice ich uzycia w newralgicznych sytuacjach, takich jak opieka nad dzieémi i osobami
starszymi oraz dziatania wojenne. Nalezy jednak pamietaC, ze funkcjonowanie robotéw
stwarza takze potencjalnie grozne sytuacje, ktore mogq prowadzi¢ do izolacji i braku
kontaktu z ludzmi ze wzgledu na tendencie do zostawiania maszyn samych
z podopiecznymi na dtugi czas. Niektére z robotéw stuzgcych do opieki nad dzieémi sg
obecnie tak bezpieczne, ze rodzice zostawiajg z nimi swoje dzieci na dtugie godziny,
a nawet dni. Taka sytuacja moze prowadzi¢ do ewentualnych zaniedban w opiece
nad dzieckiem, ktére beda trudne do udowodnienia czy nawet wykrycia zanim nie
dojdzie do powaznych probleméw psychicznych. Tak samo, w trudnej sytuacji mogq
sie znalez¢ osoby niepetnosprawne. Tymczasem, prawo migedzynarodowe ani prawa
w poszczegolnych krajach nie regulujg takich nadal hipotetycznych przeciez sytuac;i.

Podobne roboty konstruowane sg z mysla o opiece nad starszymi ludzmi. Roboty te
mogq pomoc seniorom egzystowa¢ samodzielnie we wtasnym domu, ale ich dostepnos¢
wigze sie z ryzykiem pozostawienia starszej osoby pod wytaczng opiekg maszyny bez
dostatecznego kontaktu z ludzmi. Osoby w podesztym wieku potrzebujg wiezi, ktorg czesto
mogq zapewnic¢ tylko opiekunowie oraz ludzie pomagajacy im w codziennych czynnosciach.
Tymczasem, roboty zapewniajg jedynie rutynowg pomoc w wykonywaniu czynnoSci
zyciowych.

W tym miejscu nalezy przypomnieé, jak wazny dla prawidtowego funkcjonowania
cztowieka jest stan emocjonalny. W przypadku rozwoju dzieci, rodzice dazac do
doskonato$ci swoich pociech zapewniajg im wiele zaje¢ pozalekcyjnych po to, aby nauczyty
sie rywalizacji, osiagnety sukces, posiadly wiedze. Zapominajg przy tym, ze niezbedny do
prawidtowego rozwoju i spokojnego dojrzewania jest wolny czas w otoczeniu bliskich. Dzieci
pozbawione odpoczynku i kontaktu z nadrzednymi warto$ciami, ktérych zrodtlem jest
rodzina, takimi jak prawda, dobro, wolno$¢ czesto pozostajg osamotnione, zupetnie
nieprzygotowane do przezywania porazek. Dopiero trzezwe spojrzenie na technologie,
na miniaturyzacje elektroniki, na nowoczesne systemy automatyzujace funkcjonowanie
robotéw pozwoli na zajecie racjonalnego stanowiska w dyskusji i naukowe uzasadnienie
twierdzenia, ze dane rozwigzanie jest dobre lub zte, gdyz nie lezy w interesie ludzkosci. Ta
refleksja musi towarzyszy¢ nauczycielom w edukaciji i wychowaniu, a takze w prowadzonych
badaniach nad przysztoscig robotow.

Whioski

1. Cyberprzestrzen, podobnie jak $wiat wirtualny jest nowg przestrzenig funkcjonowania
cztowieka, w ktdrej nie ma wartosci, celoéw dziatania i racjonalnych zasad postepowania.

2. Przedmiot i celem badan nad cztowiekiem w cyberprzestrzeni oraz jej zagrozeniami jest
szczegdlnym wyzwaniem stojacym przed edukacja profilaktyka i badaniami.

3. Gra Second Life, bedac szczegoinym wytworem mozliwosci najnowszych technologii,
pozwala na ,drugie zycie”, co jest szczegdlnie atrakcyjne dla najmtodszego pokolenia.

4. Roboty humanoidalne juz sa doskonate i pozwalajg na petnienie wielu funkcii i realizacje
licznych zadan. Co bedzie dalej, kiedy bedg zdolne do przezywania emocji, jeszcze nie
wiadomo? Z pewnoscig beda ,zy¢” wérdd nas.
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5. Cztowiek w $wiecie robotéw humanoidalnych bedzie inny, zmieni sie takze kazda jego
dziatalno$¢ i by¢ moze bedzie mniej kreatywny. Powolne zmiany bedg nastepowaty
w zakresie jego psychiki, my$lenia i ciata. Inna bedg tez edukacja, praca, inne aktywnosci
i czas wolny cztowieka.

Przypisy

'Istota e-szkoly zostata scharakteryzowana w opracowaniu Rady ds. Edukaciji
Informatycznej i Medialnej MEN pt. ,Kierunki dziatarn dotyczacych nauczania dzieci
i modziezy oraz funkcjonowania szkoty w spoteczenstwie informacyjnym. Nowe technologie
w edukacji”, Warszawa 2010.
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