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Wirtualne panstwa w zwierciadle nauk spolecznych.

Dlaczego warto bada¢ mikronacje internetowe?

Streszczenie:

Tekst traktuje o internetowych mikronacjach, czyli wirtualnych panstwach
powstajacych w cyberprzestrzeni. Zdefiniowac je mozna jako rodzaj zabawy polegajacej na
symulacji zycia w $wiecie ,,realnym”. W elektronicznej sieci jest ich bardzo duzo, sa one
rowniez bardzo rdéznorodne, najczesciej zaprojektowane na wzor tradycyjnych panstw
istniejacych w ,,realu”. Zjawisko wirtualnych mikronacji jest nowe, mato znane i niebadane.
Celem pracy jest wykazanie, ze sa one niezwykle interesujacym obszarem badawczym dla
przedstawicieli nauk spotecznych. Sa to bowiem specyficzne spotecznosci wirtualne, ktore
rzadza si¢ prawami odmiennymi niz inne tego typu wspdlnoty. Socjologéw zainteresowaé
moze struktura nieréwnosci tych wspolnot, budowanie tozsamosci ich cztonkéw czy rozwdj
,Kultury partycypacji” w nich si¢ odbywajacy. Psycholodzy bada¢ moga powody
uczestnictwa w tych wspdlnotach czy zaspokajanie za ich pomoca rozlicznych potrzeb
ludzkich. Szczegolnie ciekawy wydaje si¢ edukacyjny aspekt wirtualnych mikronacji, ktére sa
dla swoich czlonkow zrédlem rdéznorakiego rodzaju wiedzy i1 doswiadczen. Aspekt ten
wskazuje na wirtualne panstwa jako niezwykle istotne §rodowisko edukacji nieformalnej, ale
tez wykorzystany moze by¢ w edukacji formalnej. Autor opisuje te i inne powody, dla
ktérych mikronacje sa bardzo cieckawym obszarem badawczym dla przedstawicieli nauk
spotecznych.
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Mikronacje jako spolecznosci wirtualne.

Cyberprzestrzen, czyli spoteczna przestrzen Internetu, to $rodowisko, w ktoérym
powstaje i funkcjonuje wiele najrozniejszych spotecznosci wirtualnych. Cze¢$¢ z nich
zawiazuje si¢ poprzez serwisy WWW, czegs$¢ poprzez réznego rodzaju fora, czaty czy inne
narzedzia zwiazane z elektroniczng siecia. Wspolna cecha wszystkich jest to, ze wytwarzaja
one specyficzna aktywno$¢ spoleczna oraz buduja wigzi miedzy jednostkami. To dzigki
wirtualnym wspodlnotom ludzie poznaja si¢ i komunikuja w Internecie na tyle dlugo, aby
tworzyly si¢ migdzy nimi trwate relacje. Przedstawiciele nauk spotecznych wskazuja na wiele
specyficznych cech spotecznos$ci wirtualnych. Méwia przede wszystkim o tym, Ze sa
asynchroniczne oraz aprzestrzenne, istnieja niezaleznie od odleglosci geograficznych i czasu,
cechuja si¢ intencjonalno$cia, dobrowolnoscia ,,wejscia” 1 ,,wyj$cia”. Sa ponadto bardzo
heterogeniczne pod wzgledem demograficznych i statusowych cech ich cztonkow, co wynika

z astygmatycznos$ci tych wspdlnot i anonimowosci internautow, ktorych cechy takie jak wiek,



wyksztalcenie, rasa, miejsce zamieszkania czy niepelnosprawno$¢ fizyczna przestaja mie¢ w
cyberprzestrzeni znaczenie. Co niezwykle wazne i na co wskazuje wielu teoretykow
zajmujacych si¢ spolecznymi aspektami Internetu, wspolnoty wirtualne to pelnoprawne
spotecznosci ludzkie, bedace inna, ale nie gorsza od tej ,,realnej” forma wspélnotowoécil.

W Internecie znalez¢é mozna bardzo rozne spotecznoéci. Literatura przedmiotu
wskazuje na wiele typologii probujacych uporzadkowaé je w kategorie wyodrgbnione
gtownie ze wzgledu na charakter relacji oraz to, z kim nawiazuje si¢ kontakty internetowe, w
jakim celu i jakie potrzeby to zaspokaja. Wyczerpujaca typologie przedstawiaja John Hagel i
Artur G. Armstrong, ktérzy wyrdzniaja nastepujace typy idealne spotecznosci wirtualnych:

e spotecznosci transakcyjne - utatwiaja sprzedawanie i kupowanie. Spotkaja si¢ w nich
ludzie zainteresowani jakims produktem (wymieniaja si¢ opiniami na jego temat),

e spotecznosci zainteresowan — np. wspolnoty wielbicieli kina czy danego serialu,

e spotecznosci fantasy — utatwiaja kreacje srodowisk, gier zapewniajacych rozrywke,

e spotecznosci relacji - ludzie w nich uczestniczacy sa zainteresowani poznawaniem
innych. Cztonkowie zwykle utrzymuja bliskie kontakty, poniewaz zadaniem tych
spotecznosci jest przede wszystkim tworzenie 1 podtrzymywanie wigzi®,

»Surfujac” w cyberprzestrzeni, coraz czgséciej natkna¢ mozna si¢ na specyficzny rodzaj
spoteczno$ci wirtualnych, jakim sa mikronacje, nazywane réwniez vV-panstwami, wirtualnymi
panstwami czy cyberpanstwami. Stosujac typologie Hagela i Armstronga, uznaé nalezy je
przede wszystkim za spotecznosci fantasy, najprosciej definiujac jako rodzaj zabawy,
polegajacej na symulacji zycia w §wiecie ,,realnym”, na tworzeniu w Internecie panstwa nie
majacego swojego odpowiednika w ,,realu”, panstwa istniejacego tylko wirtualnie.

Rozw@j v-panstw przebiega réwnolegle do rozwoju Internetu. Pierwsze wirtualne
mikronacje powstawaé zaczety w drugiej potowie lat dziewigédziesiatych dwudziestego
wieku. Wraz z rozwojem elektronicznej sieci powstawac zaczeto w niej ich coraz wigcej. Co
roOwnie wazne wraz z rosnaca stale liczba internautéw, cyberpanstwa staja si¢ coraz
popularniejszymi i liczniejszymi spotecznoSciami wirtualnymi. Krotkiego przegladu
najwigkszych obecnie ,,zachodnich” panstw wirtualnych dokonuje w swoim artykule R.

Szczechowicz. Wymienia miedzy innymi Sealandie, Freedonie, Mustachistan czy Molossi¢”.

L P. Siuda; Spolecznosci wirtualne. O wspélnotowosci w spoleczenstwie sieciowym [w:] Oblicza Internetu.
Internet w przestrzeni komunikacyjnej XXI wieku, pod red. M. Sokotowskiego, Elblag 2006, s. 179 — 182.

2 A. Wadhwa, S. Kotha; A Note on Virtual Communities,
http://us.badm.washington.edu/kotha/internet/handouts/vc5.pdf, 16.07.2007.

¥ R. Szczechowicz; Po drugiej stronie lustra, czyli w cyberprzestrzeni [w:] Ekran, mit, rzeczywisto$¢, pod red.
W. Burszty, Warszawa 2003, s. 184.
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Mikronacje powstaja i sa coraz bardziej popularne rowniez w Polsce, gdzie najstarsza
tego typu wspoélnota jest powstate 1 sierpnia 1998 roku Krolestwo Dreamlandu, obecnie
liczace okoto 50-100 aktywnych cztonkéw. Inne najwigksze i najwazniejsze polskie panstwa
wirtualne to: Cesarstwo Leblandii, Ksiestwo Sarmacji \ Krélestwo Scholandii. Pomimo
istnienia mnoéstwa podobnych v-panstw, dalszego opisu tego rodzaju spotecznosci
wirtualnych dokonam gléwnie na podstawie tych czterech polskich wspolnot. Czynig tak ze
wzgledu na najwigksza liczbe dostgpnych materialdow zrodtowych (glownie artykutow
prasowych) na ich temat. Sa to ponadto doskonale rozwinigte mikronacje niczym nie
odbiegajace od swoich ,,zachodnich” odpowiednikow. Co rownie wazne, jak pisze na Stronie
Ksiestwa Sarmacji jego przywodca Ksiazeg Piotr Mikotaj, ,,panstwa te odgrywaja najwigksza
rol¢ w $wiecie polskich mikronacji i wyznaczaja kierunki jego rozwoju, stanowia takze
paradygmat, do ktorego odwotuja si¢ nowo powstajace panstwa’.

W mikronacjach wyrdzni¢ mozna kilka ptaszczyzn, sfer aktywnosci podejmowanych
przez cztonkow. Zaistnienie tych plaszczyzn wynika z tego, ze tworcy i uczestnicy tego
rodzaju wspolnot internetowych staraja si¢ zaprojektowac je na wzor tradycyjnych panstw
istniejacych w ,,realu”. Nie wszystkie cyberpanstwa rozwijaja owe sfery w rOwnym stopniu,
cze$¢ z nich rozwija tylko niektore, rezygnujac z pewnych, a koncentrujac si¢ tylko na
poszczegbdlnych. Wyr6zni¢ mozna nastgpujace plaszczyzny aktywnos$ci funkcjonujace w
mikronacjach:

1. Plaszczyzna polityczna.

Wszystkie v-panstwa posiadaja wiasny ustrdj, konstytucjg, prawo, organy wiadzy. W
sieci znalez¢ mozna monarchie konstytucyjne, republiki, dyktatury. Mozliwosci dziatania w
sferze politycznej jest bardzo duzo, wszystko zalezy od konkretnej mikronacji. Zwykle
obywatel ma mozliwo$¢ obejmowania funkcji publicznych czy dziatania w partiach i ruchach
politycznych. Spory i debaty tocza si¢ na internetowych listach dyskusyjnych. Oczywistym
celem kazdego politykujacego czlonka wirtualnego panstwa jest przejecie steru wiladzy,
forsowanie okreslonych zmian w prawodawstwie, promowanie pozadanych kierunkéw
polityki wewngtrznej i zagranicznej czy okreslonych wizji rozwoju.

2. Plaszczyzna ekonomiczna.

Niektore z vV-panstw staraja si¢ rowniez rozwija¢ plaszczyzng ekonomiczna poprzez

tworzenie réznorakich instytucji (np. banki czy gietdy) oraz firm ustlugowych. Czgs$¢

mikronacji rozwija gospodarke W oparciu 0 stworzone przez siebie systemy ekonomiczne.

* Panhstwa wirtualne, http://www.galeria.sarmacja.org/panstwa_wirtualne/0.php, 16.07.2007.
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Wsérod polskich cyberpanstw najlepiej symuluja przemyst, za pomoca specjalnych
automatycznych programow komputerowych, Scholandia i Ksiestwo Sarmacji. Obywatele
tego ostatniego uczestnicza w wirtualnej gospodarce kontrolowanej przez program SYRIUSZ
(System Rejestracji i Uzytkowania Sarmackich Zasoboéw). W swoim V-panstwie moga
pracowa¢ lub zalozy¢ wiasna firme, aby zarobi¢ liberty (waluta Sarmacji), ktore potem
wydaja w wirtualnych sklepach®. Aktywno$¢ gospodarcza czlonkéw opiera sie na wspotpracy
»Z wladzami (rejestracja dziatalno$ci, uzyskiwanie koncesji, zakup terenéw), bankami
(zaciaganie kredytow), pracownikami (okre$lanie umow) oraz innymi przedsigbiorstwami
(nabywanie surowcow i narzedzi, zbywanie dobr, walka z konkurencja)”™.

3. Plaszczyzna kulturowa.

Przejawow dzialan na ptaszczyznie kulturowej jest bardzo duzo, rézne v-panstwa W
réznym stopniu je rozwijaja. Do aktywnosci tych zaliczam migdzy innymi:

e tworzenie historii danej mikronacji, czgsto bardzo rozbudowanej, wiazacej si¢ z
historiag panstw ,,realnych”. Nierzadko spotecznosci tworza instytuty historyczne,
,,stawiaja”” pomniki bohaterow panstwowych, pisane sa dzieta historyczne,

e tworzenie instytucji edukacyjnych (szkoty, uniwersytety) oraz instytucji zwiazanych
ze sztuka (galerie, muzea). Czlonkowie V-panstw zazwyczaj staraja si¢ dbac¢ o rozwoj
nauki i sztuki (rozwdj instytutow naukowych, literackich, bibliotek, itd.),

e wszelkie aktywno$ci majace na celu podkres§lanie odrebnosci od innych mikronacji.
Chodzi tu o tworzenie symboli narodowych takich jak flaga, godto czy hymn. Do
dziataf tych zaliczy¢ mozna rdwniez kreowanie swojego terytorium wraz z doktadnie
wyznaczonymi prowincjami czy miastami z licznymi zabytkami i instytucjami.
Podkresleniu wlasnej odregbnosci stuzy rowniez tworzenie wilasnej, specyficznie dla
danego wirtualnego panstwa umundurowane;j i1 funkcjonujacej armii.

e wszelkie inne dzialania takie jak chociazby tworzenie mediow (gazety, radio,
telewizja) czy religii (instytucji religijnych), organizowanie rozgrywek sportowych.
Co warte podkreslenia, kulturowa ptaszczyzna aktywnosci czlonkéw mikronacji to

doskonate zobrazowanie przemian, jakim podlega wspoétczesna kultura medialna. Obecnie
coraz czgsciej okresla si¢ ja mianem ,,kultury partycypacyjnej” czy ,.kultury remiksu”. Chodzi
0 to, ze odbiorcy medidw w coraz wigkszym stopniu uczestnicza w tworzeniu i redystrybucji
tresci medialnych. Tworzac nowe treéci, najczgsciej korzystaja z juz istniejacych, dokonuja

ich przeksztatcen, dobrowolnie je tacza czy zmieniaja ich znaczenie. Te operacje wykonuja

> A. Luks; Wiadcy Sarmacji, Nowosci, 26.03.2004, s. 21.
® Panstwa wirtualne, http://www.galeria.sarmacja.org/panstwa_wirtualne/0.php, 16.07.2007.
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rowniez czlonkowie v-panstw, ktorzy ksztattujac wlasne swiaty (historig, terytorium, zdjecia
miast, sztuke, wizerunki, godla, itd.), wielokrotnie dokonuja zapozyczen z juz istniejacych
tre$ci medialnych czy ,.,realnych” panstw i zmieniaja je na wtasne potrzeby.

Trzy wymienione przeze mnie ptaszczyzny wskazuja na to, ze wirtualne panstwa to
spolecznoséci fantasy oparte na zabawie polegajacej na imitacji ,,realnego” panstwa.
Mikronacje z cata pewnoscia sa rowniez spolecznos$ciami relacji, gdyz internauci uczestnicza
w nich, aby nawiaza¢ kontakt z innymi osobami. Co wigcej, sa to spotecznosci oparte na
wspotpracy 1 wspoétdziataniu czionkow, ktorzy bardzo czgsto podejmuja si¢ realizacji
wspolnych przedsiewzie¢, zadan, projektow. Dzieje si¢ tak na wszystkich trzech
ptaszczyznach, stanowia one bowiem platform¢ wzajemnych kontaktow, wspolpracy i
nawiazywania nowych znajomosci, ktore nierzadko znajduja kontynuacje w ,realu”.
Przykladem moga by¢ organizowane w Toruniu Ogolnopolskie Zjazdy Mikronacji jak
rowniez zjazdy cztonkow Ksiestwa Sarmacji, téwniez odbywajace sie w tym miescie’.

Mikronacje w zwierciadle nauk spolecznych.

Pokrotce scharakteryzowane przeze mnie w pierwszej czesci artykutu mikronacje to
nietypowe spotecznos$ci wirtualne. Ich specyficzno$¢ powoduje, ze sa one niezwykle
interesujacym obszarem badawczym dla przedstawicieli nauk spotecznych. Coraz czgSciej
czynig oni przedmiotem swoich dociekan naukowych wspélnoty wirtualne. V-panstwa wciaz
pozostaja jednak niebadanym 1 mato znanym obszarem dociekan naukowych, a co wazniejsze
nie dostrzega si¢ specyficznosci tego rodzaju spotecznosci wirtualnych. To na nia zwrdci¢
powinni uwage chociazby socjologowie. Przedstawiciele tej dziedziny dawno badaja juz
przyczyny powstania i sposéb funkcjonowania wspolnot internetowych, sitl¢ wystepujacych w
nich wigzi oraz procesy dla nich charakterystyczne, takie jak chociazby przenoszenie wigzi ze
$wiata wirtualnego do ,realu”. Oprocz badania wymienionych sfer w mikronacjach,
socjologowie zwroci¢ powinni uwagg na ich nietypowos$¢. Szczegdlnie ciekawa pod tym
wzgledem okazuje si¢ by¢ struktura nierownosci. Na ogot podkresla sig, ze w wirtualnych
spotecznosciach nie ma ,,klasy dominujacej, nie ma kadry kierowniczej, grupy internetowe
nie sa obcigzone tradycyjnymi barierami spoteczno-ekonomicznymi, hierarchia, itp.”s. Sa one
,P0za” podziatami statusowymi istniejacymi w ,,realu”, nie tworza réwniez nowych, rzec
mozna, wirtualnych podziatéw statusowych (z wyjatkiem do§¢ powszechnej pozycji

moderatora). Inaczej rzecz ma si¢ z v-panstwami, ktére co prawa réwniez ,,0odcinaja si¢” od

" A. Luks; Dyktatorzy z cyberprzestrzeni,
http://www.ksiaze.sarmacja.org/prasa/nowosci_14_10_2005/nowosci_14_10 2005.htm, 16.07.2007.
8 M. Szpunar; Spolecznosci wirtualne jako nowy typ spotecznosci — eksplikacja socjologiczna, Studia
socjologiczne, 2004, 2 (173), s. 119.
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,realnej” struktury nierownosci, ale ksztaltuja nowa, charakterystyczna tylko dla siebie.
Najwyzej usytuowany jest oczywiscie wladca danego panstwa, inni rzadzacy i sprawujacy
funkcje publiczne. Oprocz tego mamy wiele innych pozycji, klas i warstw spotecznych. W
zwiazku z tak silnie rozbudowana hierarchia, nasileniu podlegaja rowniez, na ogo6t dos¢ stabo
rozwinigte w spolecznosciach wirtualnych, procesy kontroli spoteczne;.

Socjolodzy réwniez powinni si¢ przyjrze¢ zagadnieniu budowania tozsamosci
zbiorowej cztonkéw mikronacji. Tak jak bowiem nasileniu podlegaja w nich podziaty
statusowe 1 kontrola spoteczna, tak i buduja one tozsamos$¢ zbiorowa swoich cztonkéw w
znacznie wigkszym stopniu niz inne spotecznosci wirtualne. Dzieje si¢ tak dlatego, ze
opieraja si¢ na przynaleznosci i odrgbnosci od innych o wiele bardziej niz inne internetowe
wspolnoty. Jak juz podkreslalem eksponuja na swoich stronach charakterystyczne tylko dla
nich symbole narodowe, zbiory praw, histori¢, czasami nawet walute, religi¢ czy jezyk.
Opieraja si¢ ponadto na zaangazowaniu cztonkow i ich wzajemnej wspotpracy, co widac
chociazby w ich partycypowaniu na forach czy rdéznych wspolnie podejmowanych
inicjatywach. V-panstwa zainteresowaé rowniez moga socjologéw jako doskonata
egzemplifikacja rozwoju nowego rodzaju kultury medialnej, o ktdrej juz w pracy pisatem,
tzw. , kultury partycypacyjnej”, , kultury remiksu”.

Psychologow zainteresowa¢ powinny powody, dla ktorych ludzie tworza w sieci
swoje $wiaty, jak si¢ w nich zachowuja, a takze jakie potrzeby uczestnictwo w nich
zaspokaja. Szczegolnie interesujaca wydaje sig¢ proba odpowiedzi na pytanie, Czy pomaga ono
w zaspokojeniu wielu potrzeb psychicznych, ktore nietatwo zrealizowa¢ w fizycznym
Swiecie: dominacji, panowania, doznawania awansu spolecznego, wyrdzniania Si¢
waleczno$cia i mestwem, itp. Psychologowie zastanawia¢ si¢ moga, Czy uczestnictwa w
mikronacjach nie da si¢ wykorzysta¢ jako pozytecznej psychoterapii, utatwiajacej pracg nad
wlasnym poczuciem tozsamosci (poprzez eksperymentowanie z niq)g.

Wirtualnymi panstwami zaja¢ si¢ powinni rowniez pedagodzy. Sa one bowiem
specyficznym $rodowiskiem edukacji nieformalnej, ktora za H. Jenkinsem zdefiniowac
mozemy jako taka, ktora odbywa si¢ poprzez kontakt z mediami lub w interakcjach
spotecznych'®. To whasnie poprzez te czynniki, edukacja odbywa si¢ w mikronacjach. Mozna
je uzna¢ za co$, co J. P. Gee nazywa ,przestrzenia przyciagania”. Jest to wedlug niego

przestrzen edukacji nieformalnej, o wiele bardziej atrakcyjna od tej formalnej. Opiera si¢ na

% J. Z. Gornikiewicz; Wychowanie obywatelskie w wirtualnych paristwach Internetu,
http://www.kmti.uz.zgora.pl/konferencje/media_a_edukacja/referaty/gornikiewicz.pdf, 16.07.2007.
N, Jenkins; Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, Warszawa 2007, s. 253.



http://www.kmti.uz.zgora.pl/konferencje/media_a_edukacja/referaty/gornikiewicz.pdf

dobrowolnych wigziach, co w znacznym stopniu warunkuje owa atrakcyjno$é. Ludzie w
przestrzeni takiej o wiele chetniej si¢ ucza, sa bardziej aktywni, glgbiej si¢ w nauke angazuja.
Przestrzen ta opiera si¢ na wzajemnym uczeniu si¢ uzytkownikoéw, przy czym kazdy jest
ciagle zmotywowany, by zdobywa¢ nowa wiedz¢ lub poglebia¢ posiadane juz umiejetnosci.
Gee twierdzi ponadto, ze ,,ludzie moga uczestniczy¢ w takiej przestrzeni na rozne sposoby —
w zaleznoéci od umiejetnosei i zainteresowan™'!. Zaznaczyé nalezy, ze v-panistwa sa pod
wzgledem swoich walorow pedagogicznych szczegdlnego rodzaju spolecznos$ciami
wirtualnymi. Ich wptyw edukacyjny jest szczegdlnie silny, a co wiecej, jest wielowymiarowy,
rozwija réznoraka wiedze, zdolno$ci i umiejetnosci internautow.

W ,,przestrzeni przyciagania”, ktora stanowia mikronacje, ich obywatele ksztaltuja
wiedzg i umiejgtnoscei, ktore wykorzystaC moga pozniej w ,realnym” $wiecie. Poniewaz
aktywnos$¢ w v-panstwach to przede wszystkim wspotdziatanie z innymi, z cala pewnoscia ich
cztonkowie nabywaja umiejetnosci pracy w grupie oraz komunikowania z innymi, czgsto
poczatkowo nieznanymi sobie osobami. Przyczynia si¢ do tego wspolna realizacja zadan i
projektow, petnione w jej toku nadzorowanie czy przewodzenie grupie ludzi lub odwrotnie —
praca pod nadzorem, odpowiedzialno$¢ przed przetozonym i wspotpracownikiem.
Szczegodlnie istotne wydaje si¢ to, ze ksztaltowane sa umiejgtno$¢ wspoOtpracy z innymi
ludZmi przy uzyciu najnowszych technologii informatycznych (lista dyskusyjna, forum, blogi,
wiki, itd.). Ma to ogromne znaczenie, jesli wezmiemy pod uwageg, ze wspolczesne
spoteczenstwo w coraz wigkszym stopniu staje si¢ spoleczenstwem informacyjnym.

Edukacyjne aspekty wirtualnych panstw widoczne sa na trzech wyr6znionych przeze
mnie plaszczyznach aktywnosci — politycznej, ekonomicznej i kulturowej. Poniewaz
mikronacje w kazdej sferze staraja si¢ w jak najwigkszym stopniu upodobni¢ do ,,realnie”
istniejacych panstw, umiejgtnosci 1 doswiadczenie zdobyte w wyniku aktywnosci podjgtych
na ktorej$ z nich, przygotowuja do analogicznych aktywnosci w zyciu ,,realnym”.

Uczestniczac w politycznej sferze funkcjonowania mikronacji, jej czlonkowie
podlegaja czemus, co nazwa¢ mozna edukacja obywatelska, poprzez ktora uswiadamiaja
sobie ztozono$¢ organizmu panstwowego, poznaja prawne, gospodarcze i polityczne aspekty
jego funkcjonowania. W wirtualnych panstwach promowany jest rowniez aktywny udziat w
zyciu publicznym, co sprzyja¢ moze wytworzeniu postaw obywatelskich. Co rownie istotne,
poprzez sprawowanie publicznych funkcji oraz uczestnictwo w partiach, ruchach i innych

organizacjach politycznych jednostki ucza sig, jak w warunkach danego panstwa uzywaé
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prawa, jak je generowac czy modyfikowaé. Zdobywa si¢ rowniez wiedzg jak wygrywac
wybory, tworzy¢ elektorat, budowaé lobby, uzywaé¢ mediow™.

Podejmujac aktywno$¢ na polu gospodarki, obywatele v-panstw bardzo czgsto sa
przedsigbiorcami, prowadza dzialalno$¢ ustugowa, handlowa, doradcza, itp. Tworzac wiasne
firmy, tak jak przedsi¢biorcy w ,realu” daza do tego, zeby osiagna¢ zamierzone wyniki
finansowe. Poprzez tego rodzaju dziatalno$¢ rozwijaja swoja wiedzg z zakresu dziatania
mechanizmow rynkowych oraz praktyczne umiejetnosci z dziedziny marketingu i
zarzadzania. Uczestnictwo w wirtualnych gietdach papieréw wartosciowych czy bankach daje
praktyczna wiedze¢ na temat funkcjonowania tego typu instytucji.

Plaszczyzna aktywnos$ci kulturowej rowniez jest sfera poglebiajaca umiejgtnosei i
zdolno$ci internautow. Glownie chodzi tu o umiejgtnosci programistyczne i informatyczne
oraz tworcze. Tworzenie stron internetowych oraz obstuga réznorodnych programéw (np.
Photoshopa) sa niezbedne, jes$li chce si¢ zaprojektowa¢ wlasne symbole narodowe,
przedstawié¢ terytorium panstwa wraz z jego miastami i zabytkami czy stworzy¢ inne istotne
elementy mikronacji. Tego rodzaju umiejgtnosci informatycznych czgsto ucza zaktadane w v-
panstwach instytucje edukacyjne. Co rownie istotne, prezentowanie wiasnych prac (grafika,
literatura, muzyka, filmy video) w muzeach czy galeriach, pisanie poezji, prozy czy
,wymyslanie” historii danej mikronacCji, rozwija wyobrazni¢ oraz zdolno$ci tworcze
cztonkow. Poglebi¢ moze je rowniez praca w mediach, przyktadowo jako redaktor gazety czy
tworca programow telewizyjnych (filmiki publikowane poprzez serwisy video).

Jak wida¢ uczestnictwo w v-panstwach jest doskonatym przykladem podnoszenia
kwalifikacji 1 umiejgtnosci poprzez edukacje nieformalng. Warto réwniez dostrzec ogromny,
tkwiacy w tych spotecznosciach potencjat, mogacy wspomoc edukacje formalna. W zwiazku
z rosnaca popularnoscia mikronacji oraz ogromna réznorodnoscia doswiadczen spotecznych i
kulturowych, ktore one daja, mozna w jakim$ stopniu uczestnictwo w nich wlaczy¢ w
programy nauczania w szkotach. Warto zastanowi¢ sig, czy pomogloby t0 przemienié¢
sformalizowana 1 zhierarchizowana szkol¢ w ,,przestrzen przyciagania”, o ktorej pisat Gee.

Podsumowanie.

Celem artykutu byto wykazanie, ze wirtualne panstwa to zjawisko warte
zainteresowania badaczy z kregu nauk spolecznych. W pierwszej czgsci tekstu
scharakteryzowatem mikronacje, pokazatem, ze sa to wirtualne spotecznosci fantasy oraz

spotecznosci realcji. W drugiej staratlem si¢ udowodnié, ze szczegdlna uwage zwrocié na nie
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powinni przedstawiciele dziedzin, takich jak chociazby socjologia, psychologia czy
pedagogika. Dla nich wlasnie v-panstwa sta¢ si¢ moga obszarem, ktéry warto badaé, a co

wigcej, zwraca¢ uwage na jego nietypowosc i specyficznosc.
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Virtual states as a social sciences research field.
Why is it worth researching micronations?

Abstract:

The article describes micronations emerging in cyberspace. We can define them as a fantasy
games that simulates reality. On the Internet we can find many cybernations, they are very
diverse and try to emulate real life states. V-states phenomenon is a new one, not yet
described and researched. The goal of the article is to show that they are very interesting
social sciences research field, mainly because they are very atypical virtual communities
based on a non-standard principals. Sociologists can be interested in hierarchies and social
positions we can find there. They can also research identity building by members of
micronations. Psychologists can research reasons why people are creating non-existing virtual
states and how they are satisfying their needs through it. Very interesting are educational
aspects of v-states. Thanks to this virtual communities their members gain knowledge and
different abilities and skills. Micronations are informal education environments but also can
be used in formal education. Author describes this and other reasons why is it worth
researching virtual states.
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