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WSPOLCZESNA PRZESTRZEN OBECNOSCI
CZEOWIEKA — MIEDZY REALNOSCIA
A WIRTUALNOSCIA

WSTEP

Czlowiek zawsze dazyl do poszukiwania dla siebie nowych przestrzeni
i powigkszenia zajmowanego terytorium. Pojecie przestrzeni zmienialo si¢
w historii rozwoju ludzkosci — od poczatkowej, bardzo wymiernej i ,namacalne;j”,
fizycznej interpretacji, po wspélczesna, znacznie trudniejsza, a wlasciwie niemozliwa
do zmierzenia, jednak istniejaca i w zyciu czlowieka epoki internetu coraz silniej
obecng — przestrzeni wirtualna.

Badacze, w szczeg6lnosci socjologowie, przyjmujac za kryterium wyrdzniania ty-
péw spoleczenistw traktowanych jako etapy rozwoju poziom techniki okreslajacej
podstawowy sposéb zdobywania srodkéw do zycia (Szacka, 2003, s. 100), wyrdzniaja
trzy podstawowe epoki: agrarna, przemystowa i informacyjng. W epoce agrarnej,
ktéra rozpoczela si¢ okoto 10 tysigey lat temu i trwala do potowy XVIII wieku, zasad-
niczym zrédfem bogactwa byla posiadana ziemia. W tamtych czasach powickszenie
zajmowanego terytorium wigzalo si¢ zatem z wojnami i podbojami, gdyz nowe tery-
torium oznaczato fizyczny, mniejszy badz wigkszy, skrawek ziemi.

W epoce industrialnej, ktdra narodzila si¢ na zgliszczach ery agrarnej wraz z wy-
nalezieniem przez Jamesa Watta w roku 1769 maszyny parowej, bogactwo tworzy-
ly surowce naturalne oraz kapital. Ziemia, oczywiscie, byta nadal cenna, ale jeszcze
cenniejsze staly si¢ jej zasoby. W epoce informacyjnej, ktéra jeden z najbardziej zna-
nych na $wiecie pisarzy Alvin Toffler nazwat ,trzecig falg” (TofHler, 2001; Morbitzer,
2006, s. 904-908), gléwnym zrédtem bogactwa stata si¢ informacja, a nieco pdzniej
wiedza. Zasadnicza réznica migdzy informacja i wiedza, a wezesniejszymi Zrédtami
bogactwa — ziemia, surowcami naturalnymi i kapitalem polega na tym, ze informa-
cja i wiedza to zasoby nieograniczone i niewyczerpywalne. Ponadto mogg one by¢
wykorzystywane przez wielu uzytkownikéw w tym samym czasie, bez ich umniej-
szania, przykladowo uczestnicy wykladu otrzymuja jednakowe ,porcje” informagji,
a wykladoweca nie tylko nie traci swoich zasobéw informacyjnych, ale nawet — poprzez
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ich przekazywanie — umacnia je, a dzicki towarzyszacej wyktadowi refleksji — cze-
sto tez i poglebia. Parafrazujac stowa laureata pokojowej Nagrody Nobla, francusko-
-niemieckiego luterariskiego teologa, filozofa, muzykologa, organisty i lekarza Alberta
Schweitzera (1875-1965), mozna powiedzieé, ze informacja to jedyna rzecz, ktéra sig
mnozy, jeli si¢ ja dzieli (w oryginale stowa A. Schweitzera dotyczyly szczescia).

Jedna ze zdobyczy spoleczeristwa informacyjnego byto zbudowanie nowej, szyb-
ko przez czlowieka zasiedlonej przestrzeni — przestrzeni wirtualnej. W przeciwien-
stwie do znanych dotad przestrzeni fizycznych nie ma ona terytorialnych granic
ani fizycznych ograniczei. W polaczeniu z jednym z najwickszych wynalazkéw
ludzkosci — telegrafem, dzigki ktéremu pokonalismy czas i przestrzen, i dalsza jego
rozwinigta forma — internetem (wlasnie ze wzgledu na swoje epokowe znaczenie,
polegajace na pokonaniu w przekazywaniu informacji czasu i przestrzeni, telegraf
jest dzi§ okreslany mianem ,wiktoriafiskiego internetu”) cyberprzestrzen stala si¢
niezwykle atrakcyjna, zwlaszcza dla ludzi mlodych, nowa przestrzenia funkcjono-
wania cztowieka. Jej atrakcyjnos¢ wynika z wielu przestanek. Do najwazniejszych
nalezy zaliczy¢ mozliwo$¢ darmowego rozszerzenia swojego wirtualnego terytorium,
najczesciej pozostajacego poza kontrola oséb dorostych, a takze praktycznie nieogra-
niczona dost¢pnos¢ do informacji na dowolny temat oraz mozliwos$¢ komunikowa-
nia si¢ z innymi osobami niemal bez zadnych ograniczen czasowych, geograficznych
czy tematycznych.

SWIAT ,MIEKKIEJ” WIRTUALNOSCI

Wirtualno$¢, mimo ze samo pojecie jest relatywnie nowe (wprowadzit je w 1989
roku amerykanski informatyk i futurolog Jaron Z. Lanier), towarzyszyta cztowiekowi
od samego poczatku jego istnienia. Nalezy bowiem wyrézni¢ dwa jej rodzaje: wir-
tualno$¢ uniwersalng oraz wirtualno$¢ partykularng. Takiego rozréznienia dokonat
w swoim artykule Marek Krajewski (Krajewski, 2016), jednak na uzytek tego artyku-
tu bede uzywad bardziej czytelnych, odpowiadajacych powyzszym rodzajom wirtual-
nosci, wlasnych pojeé: wirtualno$¢ migkka i wirtualnos¢ twarda.

Ta pierwsza ma charakter kulturowy i oznacza wewnetrzne, wykreowane przez
cowicka ,,produkty” jego intelektualnej aktywnosci. Beda to mysli, wyobrazenia,
marzenia, wierzenia itp. Kazimierz Korab zauwaza, ze

wyobraznia jest nieodfacznym elementem $wiata wirtualnego, bez ktérego nie mégtby
istnie¢. Przeciwstawia ja rozumowi, odgrywajacemu gléwna role w $wiecie realnym
(Korab, 2010, za: Sobczak, 2014, s. 23).

Trzeba zauwazy¢, ze wyobraznia jest elementem i sifa napedowa kultury. Kultura jawi
si¢ zatem jako naturalny tacznik $wiata realnego ze $wiatem wirtualnym. Co wigcej,
jak twierdzi M. Krajewski:
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Kultura, a wigc podstawowe narzedzie przystosowawcze czowieka, jest najwazniej-
szym i najbardziej pierwotnym typem wirtualnoci, nie mozna jej dotknag, nie istnieje
ona w sensie fizycznym, ale materializuje si¢ w sposobach zycia okreslonej spoteczno-
$ci, moze by¢ do$wiadczana tylko w efektach jej oddzialywan — w naszych unormo-
wanych, skoordynowanych dzialaniach, w zwyczajach, w materialnych wytworach,
w sposobie, w jaki cztowiek doswiadcza otaczajacego go $wiata (Krajewski, 2016).

Autor ten dodaje, ze:

wytwarzanie sztucznych $wiatdéw, odrealnianie rzeczywistodci, iluzje nie s3 wyna-
lazkiem nowoczesnym, ale stanowia istot¢ kultury i podstawe spolecznego zycia
(Krajewski, 2016).

Czlowiek od wiekéw bowiem starat si¢ doswiadcza¢ tego, co normalnie niedostgpne,
i przenosi¢ si¢ do ,nierzeczywistosci”, na przyklad za pomocg substancji psychoak-
tywnych, magii, medytagji czy sztuki.

WIRTUALNOSC JAKO OSIAGNIECIE TECHNOLOGICZNE

W najbardziej tradycyjnym ujeciu pojecie ,wirtualna rzeczywisto$¢” jest seman-
tycznie sprzeczne, gdyz oznacza rzeczywisto$¢ nieprawdziwa, a wige nierzeczywista,
sztuczng. Pojecie to jest interpretowane jako rzeczywisto$¢ symulowana z uzyciem na-
rzedzi technologii informacyjnych. W tym znaczeniu rzeczywisto$¢ wirtualng opisuje
anglojezyczna formula ,trzech 17 badz tez ,I> — Interaction (interakcja), Immersion
(zanurzenie), Imagination (wyobraznia) (Tana$ i Galanciak, 2015, s. 9). Zauwazmy,
ze roznica miedzy tak zdefiniowang rzeczywistoscia wirtualng a rzeczywistoscia realng
dotyczy tylko jednego komponentu — immersji, pozostale bowiem skfadniki towa-
rzysza, czlowiekowi w jego codziennym funkcjonowaniu. W zasadzie takze i immersja
nie stanowi differentia specifica, nie jest bowiem specyficznie nierealna, gdyz cztowiek
moze si¢ zanurzy¢ na przyklad w $wiecie swoich mysli, marzeni, wierzen itp. A zatem
rzeczywisto$¢ wirtualna weale nie jest czyms absolutnie odr¢gbnym od realnosci.

Wirtualno$¢ twarda ma charakter technologiczny — jest to symulacja rzeczywisto-
§ci z wykorzystaniem narzedzi technologii informacyjnej. W przeciwieristwie do jej
~mickkiej” wersji, bazujacej na biologicznym oprzyrzadowaniu w postaci ludzkiego
mdzgu, wymaga ona zewngtrznego sprz¢tu oraz odpowiedniego oprogramowania, stu-
zacego do jej wygenerowania.

W STRONE SWIATA HYBRYDOWEGO

Jak trafnie zauwaza Katarzyna Sobczak:

we wspdlczesnym $wiecie nie sposdb juz nakresli¢ ostrej granicy miedzy ,wirtualem”
a ,realem”. Ponadto wydaje si¢, ze takie dzialanie nie byloby sensowne. Koncepcja
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$wiata cyberrealnego zaklada zatem, Zze zaréwno to, co zwyklo si¢ okresla¢ mianem
rzeczywistoéci, jak i to, co okresla si¢ mianem ,wirtualu”, stanowia wspélnie jeden
i ten sam $wiat. Zaréwno rzeczywisto$¢, jak i ,wirtual” sa wytworami cztowieka sta-
nowiacymi zaplecze i Zrédto kultury. Bez watpienia oba maja wplyw na jednostki
i ksztaltuja je. Oba sa réwnie realne i maja réwnie namacalne skutki w zyciu [...]. Swiat
cyberrealny w niniejszym ujeciu obejmuje zatem obie omawiane rzeczywistosci — wir-
tualng i realna, jednoczesnie podkreslajac realno$¢ (ale niekoniecznie prawdziwosc)

kazdej z nich (Sobczak, 2014, s. 29).

Wspdlezesnie jestesmy $wiadkami zacierania si¢ granic migdzy tradycyjnie poj-
mowanym $wiatem realnym a $wiatem wirtualnym. Niejako wbrew klasycznej
i stownikowej interpretacji $wiat wirtualny przestat by¢ $wiatem nierealnym, a $wiat
realny nie jest jedynie czysta ,realnoscia’. Te dwa $wiaty przenikaja si¢ coraz silniej,
aw szczegdlnosci konsekwencje funkcjonowania w §wiecie wirtualnym sa jak najbar-
dziej realne. Przyktadéw ilustrujacych to stwierdzenie jest nieskoriczenie duzo. Moz-
na tu przywotaé wyborcze kampanie parlamentarne czy tez prezydenckie, zaréwno
te prowadzone w Polsce, jak i — wezesniej — w USA, gdzie o ostatecznym realnym
wyniku w duzej mierze zadecydowata tez kampania internetowa, a globalna sie¢ oka-
zala si¢ niezwykle skutecznym medium politycznej agitacji.

Internetowe wypowiedzi, zwlaszcza aktywno$¢ na rozmaitych portalach spoteczno-
$ciowych, bardzo silnie ksztaltujg swiadomos¢, postawy i zachowania ludzi w realnym
swiecie. Jezeli wigc zachowania ludzkie, szczegélnie mlodego pokolenia, ktére z — jed-
nej strony — jest najbardziej z nowymi technologiami zapoznane, z drugiej — jest tez
najsilniej podatne na medialne manipulacje, s ksztaltowane przez wirtualng rzeczy-
wisto$¢, to fakt ten stanowi oczywiste nowe wyzwanie dla kultury, zycia spotecznego,
takze i dla edukagji.

Profesor U] Michat Ostrowicki, znany takze pod sieciowym pseudonimem jako
Sidey Myoo, umiescit na swojej stronie internetowej znamienna mysl: ,,Cztowiek
jest jeden, a $wiaty dwa” (Ostrowicki, 2016). Zwraca on uwagg na réwnolegla
obecnos$¢ wspdlczesnego cztowieka w dwoch $wiatach — tradycyjnym, realnym
i nowym — wirtualnym.

Nie ma juz zatem powodéw, aby nadal utrzymywa¢ coraz bardziej ptynna i wrecz
niemozliwa do nakreslenia granice mi¢dzy $wiatem realnym i wirtualnym. Warto tu
odwota¢ si¢ do stéw przedstawicieli mlodego pokolenia. W bardzo waznym doku-
mencie, jaki ukazal si¢ w lutym 2012 roku, autorstwa Piotra Czerskiego, przethuma-
czonym na wiele jezykéw i upowszechnionym we wszystkich krajach cywilizacyjnie
rozwinigtych, zatytutowanym Manifest dzieci sieci, ktéry stat si¢ deklaracja tozsamo-
§ci cyfrowych tubylcow, znajdziemy znamienng wypowiedz:

Dorastali$my z siecia — i w sieci. To nas odrdznia, to czyni nieoczywista z waszej per-
spektywy, ale istotna réznice: my nie ,surfujemy”, a sie¢ nie jest dla nas ,miejscem”
czy ,wirtualng przestrzenia’. Sie¢ nie jest dla nas czyms zewngtrznym wobec rzeczy-
wistoci, ale jej réwnoprawnym elementem: niewidoczna, ale stale obecng warstwa



Wspélczesna przestrzen obecnosci cztowieka — migdzy realnoscia a wirtualnoscia 63

przenikajaca si¢ z przestrzenia fizyczna. My nie korzystamy z sieci, my w niej i z nig
zyjemy (My, dzieci sieci, 2012, s. 60).

Ta sentencja wskazuje na to, iz dla mlodego pokolenia nie istnieje juz podzial na
przestrzeri wirtualng i realng — to pierwsze pojecie miato sens w poczatkach pojawie-
nia si¢ nowej technologii, a takze przyczynito si¢ do uswiadomienia nam, ze wirtu-
alnos¢ — w swojej ,migkkiej” wersji — towarzyszyta cztowiekowi od poczatku jego
istnienia. Dzi§ trzeba méwi¢ o przenikaniu si¢ tych dwéch §wiatéw, co w rezultacie
prowadzi do nowego $wiata, ktéry mozna nazwac §wiatem hybrydowym.

Pojecie to jest — jak dotad — rzadko spotykane w literaturze. Propozycje jego uzy-
wania przedstawil m.in. Leszek Korporowicz w artykule Przestrzeri kulturowa w spo-
teczertstwie konceprualnym (Korporowicz, 2015, s. 98). Swiat hybrydowy jest zatem
konwergencja $wiata realnego i wirtualnego, bez precyzyjnego okreslania granic mig-
dzy nimi.

Przenikanie si¢ $wiata realnego i wirtualnego bedzie coraz wigksze, gdyz wspot-
czesny cztowiek zyjacy w krajach cywilizacyjnie rozwinigtych nie uniknie coraz gleb-
szej immersji — zanurzenia si¢ w wirtualnosci. Narzedzia technologii informacyjno-
-komunikacyjnej mozna dzi§ postrzega¢ jako narzedzia do odbywania dwukierun-
kowych podrézy migdzy tymi §wiatami. Sa to ,,podréze” z pominigciem czasu, jak
tez wszelkich granic przestrzennych. O ile cztowiek epoki przemystowej byt dumny
z jednego z najwazniejszych 6wczesnych wynalazkéw — telegrafu, o tyle obec-
nie przestajemy doceniaé fenomen internetu i zauwazaé owo plynne przekra-
czanie granic dwéch $§wiatéw i w naturalny sposéb akceptujemy zycie w nowym
hybrydowym s$wiecie.

Doskonatym przyktadem funkcjonowania $wiata hybrydowego jest zalozona przez
wspomnianego juz M. Ostrowickiego w roku 2007 Academia Electronica. Jest to
dzialajacy w sieci w $rodowisku 3D Second Life uniwersytet, w ramach ktérego odby-
wajg si¢ wyklady z udzialem znanych naukowcéw, a w roku 2012 odbyta si¢ pierwsza
w Polsce publiczna obrona pracy magisterskiej i doktorskiej. Wida¢ tu wyraznie prze-
nikanie si¢ dwdch $wiatéw: uzyskane w sieci dyplomy maja pelng wartos¢ i zwiazane
z nimi uprawnienia w realnym $wiecie.

O INTELERTUALNEJ RONDYCJI
WSPOLECZESNEGO CZEOWIEKA

Dla pelniejszej oceny uczestnictwa wspolczesnego cztowieka w nowej, hybrydowej
przestrzeni warto spojrze¢ na problem jego intelektualnej kondycji w trzech wymiarach
czasowych: przesztosci, terazniejszoéci i przysztosci.

Przeszto$¢ zwiazana jest z pamiecia, jednak czlowiek epoki sieci nie dba o jej roz-
woj. Podkresla, ze nowoczesna forma pamicci jest internet. W cytowanym juz Mani-
fescie dzieci sieci czytamy:
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Sie¢ jest dla nas czym$ w rodzaju wspétdzielonej pamieci zewnetrznej. Nie musimy
zapamigtywaé niepotrzebnych detali: dat, kwot, wzoréw, [...] definicji (My, dzieci
sieci, 2012, s. 61).

Terazniejszo$¢ zwiazana jest ze zmystami, za pomoca ktérych odbieramy zewngtrz-
ny $wiat. Wspolczesny cztowiek, bombardowany ogromng iloscig informacji, zanu-
rzony w $wiecie internetu i innych interaktywnych mediéw ekranowych, do$wiad-
czajacy informacyjnego zalewu, zyje w $wiecie medidw, ktére uznawany do dzi$ za
genialnego medioznawcg kanadyjski badacz Marshall McLuhan nazwat mediami go-
racymi. Szczeg6lnie gorace sg tresci pornograficzne, dzi$ tak tatwo dostepne, jak ni-
gdy dotad w historii ludzkosci. Przesycone informacja media gorace nie wymagaja od
odbiorcy intelektualnego wysitku, wprost przeciwnie — prowadzg do intelektualnego
rozleniwienia. W rezultacie wspélczesny cztowiek staje si¢ coraz mniej racjonalny,
a coraz bardziej emocjonalny. Mozna zatem zaryzykowad stwierdzenie, ze homo sa-
piens zamienia si¢ w homo affectus (Morbitzer, 2015, s. 202-214).

Trzeci komponent temporalny — przysztos¢ — zwiazany jest z wyobraznia. Who-
ski psychiatra Tonino Cantelmi przedstawia szczegdlnie wazny dla prowadzonych tu
rozwazan poglad:

[...] nasza codzienna interakcja z ekranami [...] potwierdza, ze rozpoczela si¢ era do-
minacji percepcji nad wyobraznig (Cantelmi, 2015, s. 72).

Dominujg dzi§ media dotykowe (taktylne) wymagajace od uzytkownika szerokie-
go wykorzystywania zmystéw, w tym zmystu dotyku.

Wyobraznia to myslenie o tym, czego nie ma, a moze si¢ zdarzy¢ badz zaistnieé. Jest
ona — jak wspomniano — elementem wirtualno$ci w jej ,mickkiej” postaci. Trzeba tez
zauwazy¢ silny zwiazek wyobrazni z pojeciem odpowiedzialnosci, ktéra jest z jednej
strony zdolnoscig do myslenia w kategoriach przyszlosci, myslenia o mozliwych przy-
szdych konsekwencjach wlasnego postepowania, jest takze wewngtrznym systemem
nawigacyjnym, podpowiadajacym zyciowe wybory. Z drugiej strony jest tez gotowo-
$cig do ograniczenia swojej wolnosci w imi¢ uznawanych wartosci. Zwiazek wyobraz-
ni z odpowiedzialno$cia oraz odpowiedzialnosci z wolnoscia, a wigc posrednio takze
wyobrazni z wolnoscig jest zatem oczywisty, a plynacy stad wniosek wysoce zasmuca-
jacy: jesli wyobraznia — przez silne zanurzenie w $wiecie mediéw — ulega destrukgji, to
jednoczesnie maleje zdolno$¢ cztowieka do bycia odpowiedzialnym. Zaburza to jego
spofeczne funkcjonowanie i przyczynia si¢ do wielu patologii.

Przedstawiona tu argumentacja dowodzi coraz slabszej kondycji intelektualnej
i aksjologicznej wspdlczesnego cztowieka. Trzeba tez zauwazy¢, ze obecnie jestesmy
$wiadkami zmiany funkcji ludzkiego mézgu. W dawnych czasach, gdy ze wzgledu
na bardzo powolny rozwéj techniki zycie w obrebie jednego pokolenia bylo nie-
mal niezmienne, mézg potrzebny byt gléwnie do pamigtania informacji, gdyz za-
zwyczaj byla ona przydatna przez cale zycie. Co wigcej, cztowiek starszy, obdarzony
dobra pamigcia, cieszyl si¢ szacunkiem i spolecznym uznaniem. Obecnie, w epo-
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ce nieustannych zmian i ogromnego rozwoju techniki, na pierwszy plan wysuneta
si¢ umiejetnos$¢ przetwarzania informacji, a zmarginalizowaniu uleglo pamigtanie,
gdyz — po pierwsze — wiele informacji ulega szybkiej dezaktualizacji, po wtére —
pojawily si¢ rozmaite zewngetrzne techniczne formy pamieci, z internetem na czele,
ktére — jak sadza niektérzy — uwolnily cztowieka od koniecznosci pamigtania czego-
kolwiek. Problemem jednak jest to, ze pod wplywem internetu zmienil si¢ réwniez
sposéb przetwarzania informacji — z dawnego linearnego na obecny hipertekstowy.
Ulatwia on wprawdzie poruszanie si¢ po internetowych hipertekstowych badz — naj-
czgéciej — hipermedialnych strukturach informacyjnych, ale ceng za t¢ zmiang jest
zanik zdolnos$ci do glebszej refleksji (Carr, 2013; Small i Vorgan, 2011). Zasadna
wydaje si¢ obawa, ze w obszarze intelektualnego rozwoju cztowieka wystapi mecha-
nizm sprzgzenia zwrotnego. Coraz stabsza ludzka wyobraznia spowoduje przesunie-
cie wirtualno$ci z dawnej — naturalnej, silnie zwiazanej z wyobraznia wirtualnosci
»mickkiej” w strong technologicznie generowanej wirtualnosci ,twardej”, a ogélna
stabsza kondycja intelektualna czlowieka bedzie zacheta do coraz silniejszego opro-
tezowania naszego umystu przez rozmaite, trudne dzi§ do przewidzenia rozwiazania
technologiczne. Migracja wiedzy z ludzkiego umystu do zasobéw internetu widoczna
jest na przyktad w pedagogicznie nietrafnej koncepcji konektywizmu, zaktadajacego,
ze metafora uczenia si¢ jest generowanie potaczent miedzy weztami sieci, a nie — jak
glosi wspélczesna neuroedukacja — migdzy neuronami w mézgu uczacej si¢ osoby
(Morbitzer, 2013, s. 35-42).

Intelektualna kondycja wspélczesnego cztowieka jest juz dzi§ znacznym utrudnie-
niem w realizacji niezwykle przydatnej w codziennym zyciu starozytnej maksymy:
Consule praeteritum, praesens rege, cerne futurum — radz si¢ przesztosci, kieruj teraz-
niejszoscia, patrz w przysztosé. Wiele wskazuje na to, ze koncepcja M. McLuhana
rozumienia mediéw jako przedtuzeni naszego ciata badz zmystéw, rozwinicta przez
Andy Clarka w postaci tzw. tezy umyshu rozszerzonego (za: Logan, 2013), w nieod-
leglej perspektywie znajdzie pelne ucielesnienie.

ZAKONCZENIE

W s$wiecie hybrydowym wspélczesny czlowiek zyskal nowa przestrzed — gléwnie
informacyjng i komunikacyjna, kedra jest szczegélnie interesujaca dla pedagogdw.
Nowa przestrzen znacznie wykracza poza tradycyjne mury szkolne — rozlata si¢ sze-
roko i kazdy zakatek przestrzeni hybrydowej moze dzi§ by¢ poletkiem do uprawiania
edukacji oraz wielu innych form aktywnosci, w tym pracy, nauki i rozrywki.

Swiat hybrydowy, poszerzajac pojecie przestrzeni bytowania i funkcjonowania
cztowieka, oferuje nowe szanse i jednocze$nie niesie nowe zagrozenia. Generuje tez
nowe wyzwania i zadania zwiazane z racjonalnym i odpowiedzialnym funkcjonowa-
niem cztowieka w tej nowej przestrzeni. Korzystajac z dowolnych technologii, warto
pamigtaé przestroge amerykanskiego medioznawcy Neila Postmana:
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bledem jest sadzi¢, ze jakakolwiek innowacja technologiczna przynosi tylko jednego ro-
dzaju efekty. Kazda technologia jest zarazem cigzarem i blogostawienistwem; nie albo-
-albo, lecz tym i tym jednoczesnie (Postman, 2004, s. 16).

W wykorzystywaniu zdobyczy technologii tkwi pewien paradoks. Kazda tech-
nologia ulatwia bowiem funkcjonowanie cztowicka w okreslonym obszarze, ale
jednoczesnie jest pulapka, gdyz ulatwianie zycia czgsto prowadzi do rozleniwienia
cztowieka — przy obecnym poziomie zaawansowania technologicznego dotyczy ono
zaréwno warstwy fizycznej, jak i intelektualnej. Zycie w ,,cielesnym” $wiecie realnym
wymaga wickszego wysitku niz w pozbawionym tego atrybutu $wiecie wirtualnym.
W realnym $wiecie obowiazuja stanowiace pewne ograniczenia prawa fizyki i biolo-
gii — tu chorujemy, rodzimy si¢, umieramy i tu napotykamy wiele probleméw eg-
zystencjalnych, podczas gdy jedynym wysitkiem w $wiecie wirtualnym jest klikanie
badz obstuga klawiatury. W odniesieniu do §wiata hybrydowego szczegélnie istotne
sa kompetencje migkkie, w tym umiejetno$¢ powrotéw ze $wiata wirtualnego do
realnego i unikanie uzaleznienia od cyberswiata.

Nowy, kuszacy bogactwem oferty hybrydowy $wiat wymaga uzytkownika odpo-
wiedzialnego za wlasny rozwdj. Jednak — jak pokazano — zbyt silne zanurzenie si¢
w cyfrowym $wiecie prowadzi do obnizenia poczucia odpowiedzialno$ci wspé6lcze-
snego czlowicka. Koniecznym — przynajmniej czg$ciowym — antidotum jest wigc
pielegnowanie przestrzeni aksjologicznej jako istotnego komponentu hybrydowego
$wiata, gdyz w dzisiejszym zmiennym i niezwykle wymagajacym $wiecie odpowie-
dzialno$¢ wydaje si¢ by¢ wartoscia najwazniejsza. Kluczowym problemem w rela-
qji czlowieka z hybrydowym $wiatem jest dbalo$¢ o zachowanie réwnowagi mie-
dzy technika i kultura, stanowiacych niejako awers i rewers tej samej rzeczywistosci,
w ktorej jeste$Smy réwnoczesnie zanurzeni (Morbitzer, 2007).
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WSPOLCZESNA PRZESTRZEN OBECNOSCI CZEOWIEKA —
MIEDZY REALNOSCIA A WIRTUALNOSCIA

Stowa kluczowe: rzeczywisto$¢ wirtualna, $wiat realny, $wiat hybrydowy, przestrzen eduka-
cyjna, kultura, media, wyobraznia, immersja

Streszczenie: Wspélczesnie obserwujemy przenikanie i faczenie si¢ dotychczas postrzeganych
jako calkowicie odrgbne dwéch §wiatéw: realnego i wirtualnego. W rezultacie powstaje $wiat,
ktéry mozna nazwaé hybrydowym, w ktérym granice miedzy $wiatem realnym i wirtualnym
sa jedynie umowne i w zasadzie traca swéj sens. Czlowiek ery internetu w coraz wigkszym
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stopniu staje si¢ obywatelem nowego hybrydowego $wiata. Swiat hybrydowy oznacza spekta-
kularne poszerzenie przestrzeni dla rozmaitych form aktywnosci, jak edukacja, nauka, praca
czy rozrywka. Oferuje nowe mozliwosci, ale tez niesie nowe wyzwania i na obecnym etapie
rozwoju trudne do zdefiniowania zagrozenia.

CONTEMPORARY SPACE OF HUMAN PRESENCE -
BEETWEN REALITY AND VIRTUALITY

Keywords: virtual reality, real world, hybrid world, educational space, culture, media, imag-
ination, immersion

Abstract: Two worlds which have been percepted so far as completely separate, i.c. the real
world and the virtual world, infiltrate each other and merge. Therefore, at present a so-
-called hybrid world is being created constantly, where the borders between the two worlds
lose their meaning and are only a subject of a convention. A human being of the Internet era
becomes a citizen of a new, hybrid world. A hybrid world means a spectacular widening of
the space for various forms of activity such as education, science, work and entertainment. It
offers new possibilities but at the same time it brings new challenges and dangers which are

now difficult to be defined.



