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Cyfrowa humanistyka
jako metaforyczna wspétczesna Republika Listow'

Zwrot cyfrowy zbliza nauki humanistyczne i nowe technologie,
znoszac do pewnego stopnia podziat na nauki Sciste i humanistyczne
w duchu idei trzeciej kultury.

[Zawojski, 2010]

Wspotcze$nie, w przestrzeni kulturowej istnieje wiele obszardw nauki, ktore
wykorzystujq narzedzia i metody wsparte technologiami informacyjnymi. Humanistyka
- najbardziej tradycyjna dziedzina nauki, zajmujaca sie cziowiekiem i jego wytworami —
réwniez odnalazla na skrzyzowaniu informatyki, nauk spotecznych i humanistycznych,
w przestrzeni wirtualnej pole badan, nauczania i twérczosci. Humanistyka cyfrowa (digital
humanities) to nie wylacznie zastosowanie multimediow w praktyce akademickiej,
modelowanie i wizualizacja danych, digitalizacja archiwow, zarzadzanie informacja i projekty
typu big data mining [Nacher, 2013], to przede wszystkim nowe mozliwosci, jakie
wspodtczesnej humanistyce oferuja technologie cyfrowe.

Sfera dziatalnosci w obrebie cyfrowej humanistyki obejmuje przede wszystkim
nadzor nad istniejgcymi i powstajacymi, internetowymi zbiorami danych, traktowanych
jako dane kulturowe. Symptomatyczne dla dyscypliny jest faczenie tradycyjnych dziedzin
humanistycznych i nauk spotecznych - takich, jak np. studia kulturowe, literatura, historia,
sztuka, filozofia, jezykoznawstwo, archeologia, muzyka, pedagogika — z narzedziami
dostarczanymi przez technologie komputerowe w postaci eksploracji danych, wyszukiwania
informacji, wizualizacji poje¢, analiz statystycznych i interpretacji (text mining), a takze
digitalizacja publikaciji, informacji prasowej i prac naukowych. ,Matematyzowanie” sie nauk
jest obecnie powszechne i zachodzi na przyktad w socjologii, ktora dla celéw badawczych
stosuje informacyjne metody analizy danych, niejednokrotnie w postaci wizualizacji danych
empirycznych, podobnie w jezykoznawstwie wykorzystujgcym powszechnie techniki
informacyjne w celu adiustacii i analizy tekstu.

1XVll-wieczna Republika Listow stanowita globalne forum wymiany informaciji pisarzy, naukowcow
i intelektualistbw — miedzynarodowej elity intelektualnej potaczonej wspllinym medium
komunikacyjnym. Rozmiar i zasieg korespondencji przywodzi na my$l wspétczesne medium
komunikacyjne — Internet, funkcjonujgce w zbiorowej $wiadomosci jako Zrodto i miejsce wymiany
informaciji. Nauka i cyfrowe kreowanie Internetu przez spoteczno$¢ ludzi nauki stanowi wspétczesnie
podobny potencjat mozliwosci edukacyjnych i metode upowszechniania osiggnie¢ naukowych
[Mapping the Republic of Letters, 2013].



Cyfrowy zwrot w humanistyce nastapit rdwnolegle z innymi zmianami kulturowymi
obejmujacymi swym zasiegiem zwrot lingwistyczny (w tradycji strukturalizmu), wizualny (pod
naporem technologii wizualnych), postmodernistyczny (zwigzany ze status quo projektu
nowoczesnosci i skutkami rewolucji przemystowej), a obecnie — réwnolegle sie dokonujacy
— zwrot posthumanistyczny (zwigzany z poszerzaniem biologicznych uwarunkowan istnienia
gatunku [Celinski, 2013].

Nowe perspektywy badan humanistycznych

Cyfryzacja humanistyki odbywata sie wieloetapowo. Poczatkowo okre$lana mianem
computing in the humanities, dotyczyta narzedzi i usprawnien wprowadzanych
w tradycyjnym procesie badawczym. Rdéwnolegle z dziataniami eksplorujgcymi zasoby
nastepowata stopniowa digitalizacja dziedzictwa kulturowego. W Kkolejnym etapie, na
poczatku XXI wieku dziatania digitalizacyjne koncentrowaly sie juz na samych cyfrowych
artefaktach — fenomenach wspdiczesnej kultury, takich jak spoteczno$ci internetowe,
blogosfera, sztuka, dziatania wizualne itp. W stosunku do nich zastosowano
eksperymentalne metody badawcze (cyfrowe metody analizy danych, wizualizacje wynikow
badan naukowych, crowdsourcing), pozwalajace na stworzenie wielopoziomowych
plaszczyzn poznania wspdiczesnosci. Narzedzia cyfrowe generujg nowoczesne formy
wypowiedzi, tworzg autonomiczne jednostki wiedzy, symulacje rzeczywistosci i przenoszg
dyskurs $wiata realnego w wymiar wirtualny, ktorego rozw¢j jest niewiadoma, ograniczong
$wiadomoscig informacyjng wspotczesnego cztowieka [Batorowska, 2013].

Kultura stanowi baze dla dyskursu humanistycznego, wspotczesnie coraz bardziej
postrzegana jest w kontek$cie ucyfrowionego $wiata zewnetrznego, konstruowanego przez
wyobraznie, semantyke, jezyki, teorie i narzedzia (np. Second Life). Swiat dla cyfrowych
humanistbw to potezna baza danych cyfrowych, poddajacych sie eksploracii
i interpretacji za pomocg rdznorodnych informacyjnych interfejsdw. Dotychczasowe
przeobrazenia kulturowe miaty bardziej konceptualny charakter. Obecny, rewolucyjny — wg
teorii Thomasa S. Kuhna — charakter zmiany wskazuje na decydujgca w tym przewrocie
role narzedzi i technologii, wptywajacych na nieewolucyjny charakter wspdtczesnej cyfrowej
nauki [Zawojski, 2010].

Jako kolejny symptom rewolucyjnego zwrotu cyfrowego badacze nauki, sieci
i mediow [Barabasi, 2013; Kuhn, 2009; Manovich, 2013] zwracajg uwage na big data —
ogromny potencjat informacyjny zawarty w bazach danych, ktéry dla nauk humanistycznych
stanowi  Zrodlo  penetracji, zarbwno w  charakterze  podmiotowym,  jak
i przedmiotowym. Dostep do tej masy informacji, znajdujacych si¢ w kazdym
zdigitalizowanym obszarze wspotczesnosci, zapobiega wykluczeniu i umozliwia korzystanie
Z dobr kultury oraz wspdttworzenie przestrzeni cyfrowej. Niezliczona ilos¢ znakdéw
aktywnosci — pozostawionych przez cziowieka w cyberprzestrzeni — w postaci tekstow,
projektow, stron internetowych, blogbw, wizualizacji, zdje¢, filméw, muzyki i innych
mozliwych form, stanowi przedmiot analiz naukowych humanistyki i nauk spotecznych.

Projekty cyfrowe jako czynniki nowego paradygmatu badan humanistycznych

W obrebie funkcjonowania cyfrowej humanistyki nastepuje systematyczna integracja
narzedzi cyfrowych, metod badawczych oraz dziatan edukacyjnych. Najbardziej wyraziste
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tego typu posuniecia dostrzegane sg w naukach spotecznych, ktére w badaniach
empirycznych korzystajg z cyfrowych technik analitycznych, zaréwno na etapie
formutowania probleméw badawczych, jak i przeprowadzania samych badan i interpretacii
wynikow.

Coraz bardziej powszechne — w badaniach spotecznych oraz w tradycyjnych
naukach humanistycznych, pedagogicznych i artystycznych — staje sie wykorzystanie
interaktywnych i multimedialnych technik pomiaru, zbierania i analizy danych oraz ich
interpretacji w postaci wizualizowanych wnioskéw [Pulak, Wieczorek-Tomaszewska, 2011].
W dziataniach tych nowoczesne, wizualne formy przyjmujg posta¢ samodzielnych jednostek
wiedzy, bazujacych na wiedzy wizualnej, stanowigcej wg P. Bourdieu element kapitatu
kulturowego jednostki [Bourdieu, 2006].

M. Witkowski w Wprowadzeniu do historii cyfrowej zwraca uwage na réznice
w percepcji informacji tekstowych i wizualnych w obszarze humanistyki cyfrowej. Konstruuje
ona odbior tekstu pisanego na zasadzie porzadkowania danych i krytycznej analizy jego
elementéw taczonych w liniowe ciggi (zdania) z ukierunkowaniem przede wszystkim na
fakty — w odroznieniu od obrazu interpretowanego za pomoca kontekstu i analogii, na bazie
syntezy cato$ci wiedzy, wspartej siecig powigzan (network), podporzadkowanej strukturze
wypowiedzi (forma) [Witkowski, 2013].

Praktyczne zastosowanie tej metodologii obserwujemy w badaniach kulturowych
L. Manovicha, w ktorych wybitny medioznawca wykorzystat oprogramowanie (software)
do wizualizacji mediéw. Przeprowadzona przez niego analiza form estetyczno-literackich
i narracji mangi, na podstawie stworzonej bazy danych, zawierajgcej milion stron obrazéw,
data mozliwo$¢ dokonania przegladu form graficznych i literackich wspétczesnego
japoniskiego komiksu. Stanowita podstawe analiz wedtug zaprogramowanych cyfrowo
zmiennych i wskaznikéw, gdzie przedmiot i zakres badan odpowiadat metodologii przyjetej
w studiach humanistycznych. Dzieki zastosowaniu narzedzi cyfrowych mozliwa byta
duzo wieksza perfekcja identyfikacji typologicznych cech estetycznych, formalnych
i ikonograficznych (barwa, $wiattocien, kompozycja) postrzeganych zmystowo,
w tradycyjnych badaniach interpretowanych nieobiektywnie [Manovich, 2012]. Podobna
metoda wizualizacji mediow zostata zastosowana w badaniach spotecznych struktur ruchu
,Oburzonych” z Nowego Yorku w 2012 r. w okresie przygotowan do hakatonu (nocne
programowania na rzecz lokalnej spotecznosci). Analize wizualng zastosowano, stwarzajac
baze danych z informacyjnych materiatow medialnych, symboli, plakatéw i ulotek
rozpowszechnianych na catym obszarze USA [OcupyData, 2012].

Najwiekszym i najpotezniejszym projektem w ramach cyfrowej humanistyki jest
Google Books, ktérego baze tworzy ok. 30 milionéw zdigitalizowanych ksigzek
(12% wszystkich ksigzek stworzonych dotychczas przez cziowieka) [Darnton, 2013].
Wspotpracujaca aplikacja Ngram Viewer dzigki narzedziom cyfrowym i oprogramowaniu,
nadaje badaniom kulturowym, historycznym i spotecznym nowg perspektywe, umozliwiajacq
poréwnania opinii, sympatii i krytyki w réznych obszarach $wiata, a nastepnie przedstawia
wyniki w formie wizualizacji informacji z wykorzystaniem mapy $wiata i kontynentow.
Podobnie dziata projekt Time travel in tv and film, wizualizujacy zainteresowanie tematykg



konkretnych epok historycznych i kulturowych w zrealizowanych na przestrzeni wiekéw
filmach fabularnych [Time..., 2013].

Po pierwszym okresie digitalizacji, archiwizacji i upowszechnienia aktywnosci
sieciowej, kierunek zainteresowan cyfrowej humanistyki skierowany zostat na cztowieka,
funkcjonujacego w nowej rzeczywisto$ci kulturowej. Efektem potaczenia zdolnosci urzadzen
technologicznych i mysli naukowej sg projekty badawcze, bazujace na efektach
obliczeniowych, umozliwiajgce wizualizowanie, mapowanie i interpretowanie dziatan
ludzkich. Po uprzednim okre$leniu Zzrédet pozyskania informacji (dane instytucjonalne,
spoteczno$ciowe, Google Trends, Google Books), urzadzenia rejestrujq zachowania
cziowieka, analizujg nastroje spoteczne i nanoszg na mape w postaci wizualnych
znacznikéw. W ten sposéb wieloaspektowe badanie jest mozliwe do zaprezentowania
w postaci interaktywnej mapy aktywno$ci ludzkiej — obrazu stanowigcego niezalezng
jednostke wiedzy, funkcjonujaca jako struktura naukowa (projekt zrealizowany przez
Northeastern University zatytutowany Pulse of the Nation) [Mislove i in., 2013].

Do jednego z pionierskich projektow tego rodzaju zalicza sie, nowatorskie w formie
opracowanie naukowe z dziedziny nauk historycznych i spotecznych, pod nazwg Valley
of the Shadow, zrealizowane na Uniwersytecie Virginia w Kaliforni w 2007 r. Jest to projekt
przedstawiajacy obraz wojny domowej ukazany z perspektywy dwoch amerykanskich
spoteczno$ci — obu stron konfliktu — przez pryzmat listéw, pamietnikéw, gazet, rejestrow
koScielnych pozostawionych przez kobiety i mezczyzn mieszkajacych w tym czasie
w Augusta County (Virginia) i Franklin County (Pennsylvania) [Valley..., 2007]. Przyktad
ten stanowi realizacje jednego z celow cyfrowej humanistyki, ktérym jest systematyczna
integracja technologii komputerowej i dziatalnosci naukowo-badawczej uczonych
humanistow.

Cyfrowe projekty w dziedzinie nauk humanistycznych wykorzystujq metody
obliczeniowe, w celu udzielenia odpowiedzi na istniejace pytania badawcze, obalajg
obowigzujace teoretyczne paradygmaty, generujg nowe pytania, pionierskie rozwigzania
i innowacyjne podejcia, tak jak odbywa sie to np. we wspditczesnych empirycznych
naukach spotecznych. Dziafania oparte na technologii powoduja wigczenie w obreb
tradycyjnych nauk humanistycznych i artystycznych dziedziny, ktére korzystajg z technik
analitycznych, materiatdw GIS (geoprzestrzenne studia informatyczne), wspdtpracy
w ramach commons production oraz interaktywnych gier i multimediéw. Celem dziatan
w obrebie cyfrowej humanistyki jest stworzenie projektu, ktory jest czym$ wiecej, niz
gromadzeniem tekstow i dokumentéw. Obejmuje bowiem integracje metadanych, Srodowisk
dynamicznych i multimedidw.

Wiasnie ilustracjg tego jest powyzej przedstawiony projekt Valley of the Shadow,
kolejnym Vectors Journal of Culture and Technology in a Dynamic Vernacular realizowany
na Universytecie Southern w Kaliforni. Jest to dynamiczne czasopismo publikowane w sieci
w formie hipermedialnej, stanowi kazdorazowo (wydawane jest 2 razy w roku) autorski
projekt naukowy z zakresu wspdtczesnej problematyki kulturowo-spotecznej o takich
tytutach, jak np. ,Pamig¢” (2012), ,Percepcja” (2007), ,Historia kultury w epoce nowych
mediow” (2003), ,Spotkania migdzy ludzmi a maszynami inteligentnymi® (2001) itd.
[Vectors..., 2012]. Projekt jest realizowany przy uzyciu social software, interaktywnych
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struktur obliczeniowych, filmdw, obrazéw, zapisdéw glosu, muzyki, dzwieku i innych narzedzi
do obrobki elektronicznej.

Spektakularnym przyktadem interaktywnego opracowania naukowego jest Mapping
the Republic of Letters stworzony w $rodowisku historykéw na Uniwersytecie Satnford
[Mapping..., 2013]. Przedmiotem badan objete zostaly tu $rodowiska naukowe
i intelektualne Europy od XVII wieku, tworzace fenomen kulturowy na skale $wiatowa,
skupiajacy elite intelektualng epoki oswiecenia. Eksploracje objety korespondencje oraz
osiggniecia naukowe uczonych, a takze relacje interpersonalne migdzy nimi. Wizualizacja
przeprowadzonych badan pokazata obraz obiegu i wymiany informaciji, stosunkéw miedzy
intelektualistami, centrami i peryferiami, wptyw, ewolucje oraz rozwdj mysli intelektualnej
badanych obszaréw.

Wzorem dla ciekawych cyfrowych przedsiewzie¢ badawczych aktywizujacych
globalng spoteczno$¢ sieciowg jest projekt SETI@home koordynowany przez Uniwersytet
w Berkeley [SETI@home, 2013]. Jego celem byto potaczenie mocy komputeréw domowych
uzytkownikow Internetu i selekcjonowanie w szumie radiowym sygnatow obcych cywilizacji
pochodzacych z kosmosu. Podobny zamyst zrealizowany zostat w Oxfordzie (projekt
Ancient Lives), w odniesieniu do nieodczytanych papirusow odnalezionych na pocz. XX
wieku w Oksyrynchos [Ancient..., 2013]. Teksty upublicznione w Internecie stanowity
materiat badawczy dla internautéw, ktérzy po szkoleniach online mogli swobodnie, na rowni
z uczonymi, dokona¢ transkrypcii i ttumaczenia starozytnych zabytkow Egiptu.

W  cyfrowych realizacjach humanistycznych analizujacych trendy, tendencje
i nastroje, wizualizacja stanowi forme badawczg, ktéra wplywa na zmysty odbiorcéw,
uruchamiajac interpretacje i zapamietywanie. Réwniez nauka o sieci — nowa perspektywa
analityczna — pozwala na innowacyjne spojrzenie na problemy relacji miedzy ludzmi
zachodzace w Internecie, w spoteczenstwie, pomiedzy narzedziami, artefaktami
a cztowiekiem, angazujac w tym celu metody badawcze socjologii, psychologii spotecznej,
matematyki i informatyki (teoria graféw). Wspomaga interpretacje historyczne, analize
oddziatywan i inspiracji w literaturze czy sztuce, na portalach spotecznoSciowych,
w kontaktach miedzykulturowych i ruchach spotecznych. Mapowanie i wizualizacja
zachodzacych relacji stanowi dodatkowg warto$¢ poznawczg wynikajacg z potaczenia
metod iloSciowych (dane statystyczne) i jakoSciowych (pogtebiona wiedza) badanych
zagadnien.

Przeobrazenia wspotczesnej humanistyki oraz zastosowanie narzedzi cyfrowych
do pracy badawczej, poza cyfrowq formg wypowiedzi i matematyczng analizg zebranych
danych, obejmujg takze studia nad relacjami miedzy kulturg (w obszarze dziatar cztowieka)
a technika. Wychodzi to naprzeciw tendencjom rozwojowym cyfrowej humanistyki, gdzie
dostrzegane jest zjawisko przenikania sie nowych mediéw cyfrowych w kontekscie potrzeb
nauk humanistycznych. Szczegoinie uwzgledniona zostaje branza gier, w obrebie ktorej
planuje sie opracowanie strategii projektowania gier wspierajacych nie tylko nauki
humanistyczne, ale réwniez inne dyscypliny naukowe. Kluczowg role w tego rodzaju
interaktywnych mediach cyfrowych odgrywa fabuta, narracja, refleksja i poszukiwanie, ktore
stanowig odniesienie do historii, kultury, utworéw literackich i sztuk plastycznych. Zasady
projektowania gier i cyfrowych opowiesci (digital storytelling) bazuja, poza literatura, rowniez
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na ikonosferze, istotnej w przypadku tworzenia wirtualnej przestrzeni wizualnej. Visual
literacy i wiedza wizualna jest w tym przypadku podstawg dla swobodnego poruszania sie
w obrebie obszaru stworzonego za pomocg uwarunkowanych kulturowo znakéw, symboli
i przedstawien ikonograficznych [Wieczorek-Tomaszewska, 2012].

Humanistyka cyfrowa istnieje w S$rodowiskach, w ktorych wykorzystywane sg
narzedzia cyfrowe, gdzie proces pracy naukowej jest rowniez cyfrowy, umozliwiajac
wirtualne istnienie jej zasobow, wspierajac i rozwijajac otwarte standardy, projekty oraz
platformy e-learningowe (Moodle). Coraz wigksza liczba naukowcéw w cyfrowej
humanistyce uzywa metod obliczeniowych do analizy duzych zbiorow danych kulturowych.

AktywnoSC w obrebie cyfrowej humanistyki przywodzi na mysl archetypiczng
Republike Listéw, ktora w powszechnej $wiadomosci wspdiczesnych taczyta we wspélnym
dziataniu ku madrosci elity intelektualne. Stanowita samozwariczg wspélnote uczonych
i intelektualistdw, przekraczajacq granice panstwowe, uwzgledniajacg réznice jezykowe
i kulturowe. Dazenie do doskonatosci w duchu filozofii wywodzacej sie od Platona dzisiaj ma
bardzo pragmatyczne konotacje, polegajace na konieczno$ci i powszechno$ci pozyskiwania
wiedzy, umiejetno$ci i kompetencji spotecznych. Integruje sie bezposrednio z edukacja,
ktéra w XXI wieku ma zdecydowanie nowoczesny charakter, przechodzac przez kolejne
etapy transformacii.

Cyfrowa czy hybrydowa edukacja?

CYFROWA DYDAKTYKA CYFROWA PEDAGOGIKA

obszary zastosowan w praktyce

CYFROWA HUMANISTYKA

Rys. 1. Wizualizacje obszaréw ksztatcenia w obrebie pedagogiki: cyfrowa pedagogika,
cyfrowa dydaktyka, cyfrowa humanistyka

CT - cyfrowe technologie, CH - cyfrowa humanistyka, CP — cyfrowa pedagogika.
Oprac. wt. na podst. http://storify.com/FrostDavis/digital-humanities-digital-teaching-digital-
pedago [dostep 30.05.2013]

Przedstawione powyzej schematy obrazujace obszary oddziatywar dydaktycznych sg
wynikiem dyskusji, ktéra toczy sie w $rodowiskach zajmujacych sie ksztatceniem oraz
propozycjg podlegajaca dalszym przeobrazeniom [http://pic.twitter.com/j7Ewcjov, 2013].
Diagramy wskazujg na zaleznosci i relacje miedzy definiowanymi obszarami zagadnien
zwigzanych z cyfrowq dydaktyka i humanistyka. Nalezy jednak podkresli¢, ze przymiotnik
,cyfrowy” okresla zespdt dziatari zmierzajacych do kreowania nowych form ksztatcenia,
uwzgledniajacych warunki i potrzeby uczacych sie. Wspdiczesne definicje charakteryzujace
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pedagogike w erze cyfrowej naduzywajg pojecia dyscyplinarnego w stosunku do nauki
0 wychowaniu, jakg jest pedagogika. Konstruowanie nowych paradygmatow
pedagogicznych — ,cyfrowych” tylko dlatego, ze Zyjemy w epoce cyfrowej — wywotuje
w $rodowisku akademickim uzasadniony sprzeciw. Podobnie, jak konektywizm, ktory jest
tylko nazwaniem pewnych niedobrych praktyk informacyjnych a nie nowa teorig ksztafcenia
sie w epoce cyfrowej [Morbitzer, 2013], tak digitalizacja pedagogiki wskazuje wytacznie na
wprowadzenie do przestrzeni cyfrowej zasobdw wiedzy naukowej i zastosowanie technologii
informacyjnych. Powinno sie zwrdci¢ jednak uwage, ze w obszarze edukacji niejednokrotnie
nastepuje przesadny zachwyt nad narzedziami, bez koniecznej, krytycznej oceny skutkdw
deterministycznego procesu technicyzacji zycia [Postman, 2012].

Na rys. 1 elementy cyfrowej przestrzeni pedagogicznej zostaty przedstawione jako
czesci wspoiczesnej cyfrowej humanistyki na drodze wspotdziatania w procesie
dochodzenia do wiedzy [Fyfe, 2011]. Pedagogika w epoce cyfrowej stanowi orientacje
(profil) dyscypliny naukowej - pedagogiki i jest kojarzona przede wszystkim
z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych oraz nowymi metodami uczenia si¢ i nauczania
w $rodowisku cyfrowym. Podobnie jak w przypadku cyfrowej humanistyki, mowi sie
0 przetwarzaniu i wykorzystywaniu elementéw elektronicznych w celu osiggnigcia
odpowiednich efektow ksztatcenia. Takie ujecie problemu cyfrowej przestrzeni ksztatcenia
kieruje dyskusje o cyfrowej technologii edukacyjnej na droge refleksji na temat efektow
uzycia elementéw cyfrowych i ich wptywie na nauczanie i uczenie si¢. Na poziomie modelu
dydaktyki w przestrzeni cyfrowej nie zastanawiamy sie nad narzedziowym wykorzystaniem
aplikacji edukacyjnych, np. czy skorzystaé z materiatow WordPress lub czy uzy¢ tablicy
interaktywnej, lecz jak zaprojektowaé nasze interakcje z technologig informacyjng w celu
uzyskania najbardziej efektywnej metodyki ksztatcenia. Chodzi o to, aby narzedzia staty sie
inspiracjg i umozliwity takie dziatanie — niekonwencjonalne i nowatorskie — ktore usprawni
osiggniecie zatozonych celow ksztalcenia. Powyzsza procedura stanowi spéjnosé
w podejsciu do zagadnien cyfryzacji, zarbwno w humanistyce, jak i pedagogice — mnigj
technologii, wiecej tego, co technologia wyzwala w spotecznosciach: Jak mozemy w sobie
ztamac¢ niewolnika od narzedzi i technologii, ktdre mogg ograniczy¢ horyzont naszej
pedagogicznej kreatywnosci? [Fyfe, 2011]. Pedagogika w erze cyfrowej powinna sta¢ sie
obszarem dziata adaptujacych, przeksztatcajacych i kreujacych informacje w kontekscie
potrzeb edukacyjnych, spoteczno$ciowych i kulturowych. Posiada narzedzia, ktére
uwzgledniajg rozne formy uwagi (wizualng, stuchowa, kinestetyczng), a biorac pod uwage
interaktywne i sieciowe bodzce, docierajace do nas za posrednictwem technologii, spektrum
doznan moze by¢ ogromne — umiejetnie zaprogramowane stanowi potencjat dydaktyczny.

W obszarze objetym nauczaniem znajdujg sie praktycznie wszyscy, nauczyciele,
uczniowie, studenci, osoby uczace si¢ przez cate Zzycie. Funkcjonujg w obrebie
instytucjonalnych i pozainstytucjonalnych oddziatywan edukacyjnych, zasypywani sg
informacjami przez media cyfrowe, poddawani sieciowej opinii publicznej o réznym stopniu
akceptacji. Do ich normalnego zycia, indywidualnego i zbiorowego, w XXI wieku niezbedne
sg kompetencje — umiejetnosci nabywane w procesie nauczania, wychowania i socjalizacji.
Potocznie pojmuje sie metody ksztatcenia w epoce cyfrowej jako system, wykorzystujacy
elementy elektroniczne w celu zwigkszenia lub zmiany efektywno$ci nauczania. Wiedza na
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temat naukowych metod cyfrowych w pedagogice wzrosta w ostatnich latach w sposob
zaskakujacy. Na $wiecie wiodacq role w jej upowszechnianiu odgrywajg specjalistyczne
czasopisma pedagogiczne, takie jak np. ,Hybrid Pedagogy” i ,Journal of Interactive
Technology and Pedagogy”, ktére promujg aspekty taczace cyfryzacie w pedagogice
i podejscie krytyczne w duchu najbardziej efektywnych spotecznych i obywatelskich
zastosowan technologii i nowych mediéw w edukaciji.

W Polsce zainteresowanie srodowisk dydaktycznych tym problemem zainspirowane
zostato miedzy innymi przez uruchomienie medialnych agend propagujacych nowoczesne
metody nauczania. Sg nimi portale edukacyjne, tj. Edunews.pl, E-mentor.pl, Edukator.pl
i inne [Cyfrowa przyszto$¢, 2011]. Podjeta przez Edunews.pl inicjatywa wspierania
nowoczesnej edukacji skutkuje rozpropagowaniem informacji z zakresu cyfrowych form
edukacyjnych i zaangazowaniem we wspoinym dziataniu rzesz zainteresowanych
nauczycieli. Natomiast na tamach czasopisma elektronicznego E-mentor publikowany jest
Przewodnik po aplikacjach Web 2.0 stosowanych w edukacji [Przewodnik..., 2013]. Nalezy
tez wspomnie¢ o spotecznych projektach majacych na celu promocje dydaktyki
wykorzystujacej technologie informacyjne w edukacji, wychodzacych z szerokg propozycjq
produktow, szkoler i warsztatow metodycznych, takich jak np. Laboratorium Dydaktyki
Cyfrowej dla Szkdf, ktére otrzymujq branzowe i samorzadowe wsparcie finansowe
[Laboratorium..., 2013].
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Rys. 2. Propozycje publikacji elektronicznych znajdujace si¢ na stronie www.edunews.pl
Zrodto https://edustore.eu/ [dostep 30.05.2013]

Jako przyktady cyfrowej dydaktyki podaje sie powszechnie juz stosowane metody,
takie jak np. uzycie programu Power Point w szkole, blogi edukacyjne pisane przy uzyciu
medidw spotecznosciowych i aplikacji w chmurze, wykorzystanie portali typu Facebook do
przekazu tresci w formie projektu grupowego oraz obecne w wirtualnym Second Life
zespoty ksztatceniowe i inne formy kreujgace przestrzen edukacyjng Internetu. Gtéwnym
przestaniem tego rodzaju uzycia narzedzi cyfrowych jest poprawne, metodyczne
przygotowanie prowadzonej edukacji, bowiem dodanie narzedzia technologicznego
powinno by¢ poprzedzone uprzednig refleksjqg nad okreSleniem celéw oraz efektow
ksztatcenia, uwzgledniajacq aktualizacje paradygmatu dyscypliny. Innymi stowy, wigczenie
nawet prostego narzedzia typu Power Point do tradycyjnej formy przekazu wiedzy, np.
wyktadu — bez planu i okre$lenia sposobu jego przeprowadzenia w postaci wprowadzenia,
historii, interpretacji zagadnien, procedur, algorytméw czy definicji lub wzoréw postepowania
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- moze doprowadzi¢ do tak czestego w praktyce edukacyjnej przecigzenia pamieci
uczgcego sie, spowodowanego, zbyt natretnym, w tym przypadku, bodzcem wizualnym.

Nowoczesny pedagog musi mysle¢ catosciowo o roznych hybrydowych
rozwigzaniach, w kontekscie akademickiej oraz pozaakademickiej rzeczywistosci [Stommel,
2013]. Cyfrowa edukacja nie dotyczy jedynie sposobu nauczania, ale sprawia, ze dzieki
szybko rozszerzajacemu sie polu ustug internetowych, mozliwy staje sie dostep do narzedzi,
oprogramowania oraz potencjatu intelektualnego, wspartego debatami naukowymi
poszerzajacymi horyzonty myslowe, stanowigc inspiracje dla atrakcyjnych i funkcjonalnych
projektow dydaktycznych. Powinna spemni¢ wymagania edukacyjne przysztych czionkéw
spoteczenstwa obywatelskiego o odpowiedniej Swiadomosci informacyjnej, przygotowanych
do wyzwan, jakie niesie przysztos¢. Catoksztatt tego typu wspdlnych dziatan przenosi
filozoficzng idee Republiki Listow do realnego, wspoiczesnego Swiata pracy, nauki
i szlifowania umiejetno$ci — chociaz troche — w my$l przestania tradycyjnej edukacii, ktora
miata formowa¢ cziowieka o wysokich kwalifikacjach moralnych i szerokich horyzontach
intelektualnych. Podsumowujgc rozwazania na temat wspotczesnych implikacji zwigzanych
z hybrydyzacjg dyscyplin akademickich, niewatpliwie nalezy zwrécic uwage na
wyodrebnienie sie nowego modelu wymiany naukowej, ktéry wykorzystuje nowoczesne
formy komunikaciji elektronicznej, zapewniajac otwarty dostep do informacji.
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