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Alternatywne przestrzenie do prowadzenia dziatalnosci
wiedzotworczej i edukacyjnej jako konsekwencja upowszechnienia
sie nowych technologii informatycznych.

Jest juz truizmem stwierdzenie, ze nowe technologie z branzy ICT
radykalnie odmienity krajobraz zycia wspoétczesnego cztowieka. Ich obecnos$é
stata sie tak oczywista, ze juz z trudnoscig przychodzi nam wyobrazi¢ sobie
Swiat bez komputerow, Internetu czy smartfonéw. Dzieki nowym technologiom,
i to nie tylko informatycznym, powstaty nowe praktyki, nowe zawody, nowe
formy komunikowania sie, a takze rozrywki czy spedzania wolnego czasu.

Rewolucja informatyczna, ktdra nastgpita sktonita wielu analitykow,
filozoféw czy pisarzy do ogtoszenia nastania nowy ery — najczesciej okreslane;j:
Informacjonalizmem i powstania nowego typu spoteczenistwa: informacyjnego.

Spoteczenstwo informacyjne zreorganizowato dotychczasowe praktyki
ludzkie i powotato do istnienia nowe. Powstaty nowe przestrzenie — czesto w
wirtualnej przestrzeni, ktére zmarginalizowaty dotychczasowe (te fizyczne) badz
doprowadzity do znikniecia wielu dziedzin czy profes;ji.

Nauka i edukacja tez moze by¢ przyktadem takiej transformacji. Powstaty
bowiem w tym obszarze nowe przestrzenie dla prowadzenia dziatalnosci
wiedzotwodrczej i nauczania. Niesie to za sobg okreslone konsekwencje i
wyzwania nie tylko dla dotychczasowego ich modelu, lecz takze stwarza nowe,
nieznane wczes$niej mozliwosci i szanse dla poszczegdlnych jednostek i catych
spotecznosci i to w wymiarze globalnym. | temu zagadnieniu bedzie poSwiecona
ponizsza wypowiedz. Jej struktura zostata podzielona na cztery czesci



zasadnicze. W czesci pierwszej zaprezentowane bedg podstawy i wartosci, na
ktorych wspiera sie organizacja wspomnianych alternatywnych przestrzeni. W
czesci drugiej pokazane zostang nowe praktyki uprawiania dziatalnosci
wiedzotworczej. W czesci nastepnej nowe, alternatywne modele edukacji. | w
koncu, spoteczne konsekwencje jakie rodzg sie i jakie juz mozna dostrzec w
wyniku aplikacji nowych technologii informatycznych do szeroko rozumianej
nauki i szkolnictwa.

1. ,Otwarta” Kultura

Swiat Informacjonalizmu rzadzi sie, co nie trudno sie domysle¢, nowymi
prawami, zasadami i wartosSciami. Fundujg one znaczny obszar jego
funkcjonowania. Réwnolegle funkcjonujg takze ,stare” reguty — wypracowane
jeszcze w innych epokach i charakterystyczne dla gospodarki kapitalistyczne;j i
klasycznej demokracji. Tak wiec mozemy moéwi¢ o wystepowaniu tu swoistej
hybrydy. Oto bowiem z jednej strony informacja jest uwazana za najcenniejszy
sktadnik kapitatu w swiecie wspodtczesnym (mowi sie wszakze o gospodarce
opartej na wiedzy), podobnie, jak i: kapitat intelektualny. A z drugiej strony
postuluje sie aby informacja byta wolna — w znaczeniu: nieskomercjalizowana. |
to jest jeden z wielu przyktadéw, paradoksdw czy sprzecznosci wystepujgcych w
Informacjonalizmie. Z jednej bowiem strony mamy préby urynkowienia
wszystkich sfer nie objetych dotgd panowaniem kapitatu — kultury przede
wszystkim, a z drugiej dazenie do uwolnienia wspomnianej twaorczosci
kulturalne;j.

Jeden z czotowych teoretykdw Informacjonalizmu i spoteczeristwa
informacyjnego amerykanin Don Tapscott wprowadzit do obiegu naukowego
pojecie: wikinomii, czyli nowej formy dziatania, jaka ma by¢ charakterystyczna
dla wspodtczesnego Swiata przesyconego nowymi technologiami na czele z
Internetem. Wikinomia jego zdaniem ma polegaé na: a) otwartosci, b) wolnoSci
tworzenia, c) udostepnianiu swoich zasobdéw innym, d) partnerstwie, e)
dziataniu na skale globalng’. Przygladajac sie tym cechom mozna zauwazyé, ze

1 Don Tapscott, Anthony D. Williams: Wikinomia, Warszawa, 2008, s. 40-51



praktycznie wszystkie z nich wywodzg sie z tzw. etyki hakerskiej — czy szerze;j:
kultury hakerskiej zrodzonej jeszcze w latach 60-tych XX wieku.

Fundamentalng zasadg etyki hakerskiej jest to, ze informacja powinna by¢
wolna. Pozostate to: a) kult odkry¢ technicznych potaczony z wiarg, ze
przyczyniajg sie one do rozwoju i postepu ludzkosci, b) wolnos¢ tworzenia, c)
swobodna wymiana idei i mysli, d) praca w oparciu o zbiorowg inteligencje (w
sensie Leviego), e) ideologia daru i czynienie dobra — jako gtéwnego daru dla
spotecznosci. Haker dajgcy co$ wspdlnocie (np. swdj program) — liczy na
podobny rewanz od pozostatych cztonkéw (nie oczekujac zadnej gratyfikacji
pienieznej): ,wolno$¢ wigze sie ze wspodtpracg przez praktykowanie kultury
daru, ktéra z kolei prowadzi do ekonomii daru [...] Prestiz, reputacja i szacunek
biorg sie ze znaczenia daru dla spotecznosci [...] Uznanie zdobywa sie nie tylko
dlatego, ze sie cos podarowato, ale i dlatego, ze sie stworzyto cos cennego

)

(nowatorski program)

Tego typu wartosci i postawy (przypisywane hakerom) legty u podstaw
nowych praktyk i inicjatyw, ktére zrodzity sie juz po upowszechnieniu sie
nowych technologii i oczywiscie Internetu. Od korica XX wieku obserwujemy
szereg dziatan opartych na wartosciach hakerskich i wikinomii. Doprowadzity
one do powstania nowej kultury — najczesciej zwanej kulturg 2.0° oraz nowej
gospodarki okreslanej jako: usieciowiona gospodarka informacyjna. Jej znaczng
czes¢ cechuje partnerska produkcja oparta na modelu nie wfasnoSciowym?®.
Ukoronowaniem tej tendencji s3 doskonale wszystkim znane: Wikipedia, You
Tube, Flickr, Second Life czy Facebook.

W licznych analizach poswieconych tej problematyce zawsze podaje sie
sztandarowe przykfady réznych ruchéw i inicjatyw bedgcych emanacjg wartosci

2 Manuel Castells, Galaktyka Internetu, Rebis, Poznan, 2003, s. 59

3 Kultura 2.0 to produkcja zabawy, rozrywki, sztuki i symboli oparta o mechanizm wiki, za pomocg ktorego
mozna zmienia¢ zawartos¢ i tre$¢ stron internetowych. Zaktada ona aktywnos¢ uzytkownikéw i znosi podziat na:
tworcow i odbiorcéw

4 Yochai Benkler, Bogactwo sieci, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2008, s. 20



hakerskich. S3 to ruch na rzecz wolnego oprogramowania i ruch Open Source.
Ten pierwszy stworzyt Richard Stalman z MIT w roku 1985 (tez haker)
wychodzac z zatozenia, ze: w imie idei gtoszacej, ze mozliwos¢ korzystania z
oprogramowania, podobnie jak wolno$¢ stowa, powinna by¢ jedng z
podstawowych ludzkich wolnosci w erze komputerowej®. Stalman opracowat
system General Public Licence (GPL), ktére regulowaty zasady postepowania z
wolnym oprogramowaniem.

Linus Torvalds student uniwersytetu helsinskiego stworzyt system
operacyjny Linux, a nastepnie zaprosit programistow z catego Swiata do
udoskonalania jgdra tego systemu — udostepniajgc im kod Zzrodtowy. Torvalds
opublikowat go na licencji GNU GPL — tworzac w ten sposdéb modelowe
rozwigzanie dla ruch open source.

Dziatania Stalmana i Torvaldsa zostaty rozwiniete w aspekcie prawnym
przez Lawrence Lessinga (amerykaniskiego prawnika), ktéry w roku 2001
powotat do zycia organizacje Creative Commons, , ktéra oferuje wolne licencje
prawno-autorskie (CC wtasnie), dzieki ktérym twodrcy moga zaznaczyé, jakie
wolnosci mogg by¢ przypisane do ich utworow. Naczelng dewizg Lessinga byto
umozliwienie jak najszerszego udostepniania twoérczosci objetej do tej pory
tradycyjnym prawem autorskim (copyright). Zgodnie z ideg CC to sami twércy
okreslajg zakres wykorzystania ich dziet przez innych. Dzieki CC modgt sie
rozwing¢ ruch Open Access — czyli inicjatywa polegajagca na darmowym
udostepnieniu w sieci bazy publikacji naukowych, a pdzniej, juz na poczatku
naszego stulecia, innych — np. medycznych w specjalnie do tego celu
stworzonych repozytoriach.

Wszystkie te idee: free software, Open Source, Open Access, Creative
Commons, spoteczna produkcja wiedzy (w wersji nieskomercjalizowanej
zwitaszcza) tworzg (wraz z hakerskimi wartos$ciami) nowy obszar dziatania,
wspotpracy i tworczosci, ktdrego celem zasadniczym jest wolna kultura i wolny
dostep do jej wytwordow. Albowiem sztuka zycia w kulturze 2.0 czy w
cyberkulturze to umiejetnos¢ korzystania z nowych technologii i mediéw, to

5 Justyna Hofmokl, Internet jako nowe dobro wspdlne, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa,
2009, s. 92



takze krytycyzm i umiejetnos¢ odnalezienia sie w nowej, cyfrowej
rzeczywistosci®. Warunkiem partycypacji w tego typu Swiecie jest dostep do
dotychczasowego dorobku intelektualnego ludzkosci. Dostep ten byt do tej pory
ograniczany przez liczne bariery administracyjne, prawne i ekonomiczne. W
Swiecie Informacjonalizmu jego uczestnicy d3zg do uwolnienia kultury z
krepujacych jg wczesniej ram.

2. Nowe przestrzenie tworzenia wiedzy

Informacjonalizm — dzieki nowym technologiom — umozliwit powstanie
nowych przestrzeni do tworzenia wiedzy. Wczesniej oczywiscie ludzie
wytwarzali wiedze tez w réznych miejscach. Jednakze od czaséw nowozytnych
na czoto wysunefa sie wiedza naukowa, ktéra mogta by¢ uprawiana w specjalnie
przeznaczonych do tego celu osrodkach, czyli: uczelniach lub/i instytutach
badawczych. Co wiecej krgg osdb ,uprawnionych” do wytwarzania wiedzy
naukowej zostat ograniczony do osdb majgcych nie tylko ukonczone studia
wyzsze, lecz takze posiadajgacych odpowiednie stopnie i tytuty naukowe.
Podstawg byto uzyskanie doktoratu, dzieki ktoremu uzyskiwato sie licencje do
prowadzenia samodzielnych badan.

Uprawianie wiedzy naukowej miato (ma?) wiec charakter wysoce elitarny
gdyz: byta wytwarzana ona w nielicznych osrodkach oraz przez niewielkg grupe
specjalistow i to po dfugim okresie przyuczania do zawodu. Wiedza naukowa,
produkowana w murach uczelni miata do korica wieku XX zamkniety charakter.
Byta ona dostepna praktycznie przede wszystkim dla badaczy i studentow.
»Zwykty” cztowiek miat bowiem utrudniony dostep do ksigzek naukowych,
specjalistycznych czasopism — nie mowigc juz o wyktadach akademickich,
dostepie do laboratoriow czy ptatnych konferencjach. Z tego tez wzgledu do
rzadkosci nalezeli badacze (np. w XX wieku), ktéry mogli efektywnie uprawiac
badania naukowe poza murami akademii.

6 Piotr Zawojski: Cyberkultura, wyd. Polten, Warszawa, 2010, s. 15



Sytuacja diametralnie zmienita sie wraz z rozwojem nowoczesnych
technologii elektronicznych, telekomunikacyjnych i przede wszystkim
informatycznych. Stworzyty one nowe srodowiska dla pracy, nauki i rozrywki.
Umozliwity takze powstanie nowych wirtualnych przestrzeni dla prowadzenia
badan naukowych i edukacji, ktdre staty (stajg) sie powazg alternatywa dla tych
tradycyjnych. Przede wszystkim caty Internet jest takg nowg baza danych
réznych informaciji. Jesli przyjrzymy sie réznym inicjatywom, ktére majg miejsce
w sieci — to jednym z celdow zasadniczych jawi sie tu dgzenie do zdygitalizowania
catego dotychczasowego dorobku ludzkosci i udostepnienia go w mozliwie jak
najszerszym zakresie dla wszystkich zainteresowanych. Projekty Gutenberg,
gogle books, google earth czy Wikipedia to tylko najstynniejsze przyktady tych
dziatan. Dostep do wiedzy (przede wszystkim naukowej) przestaje wiec byc
utrudniony — zwitaszcza, ze coraz wiecej rzgddw nakazuje udostepnianie
wynikdw badan naukowych spofeczenstwu w specjalnie do tego celu
przygotowanych miejscach, czyli: repozytoriach. Powstaje tez coraz wiecej
elektronicznych czasopism, foréw internetowych, blogéw czy specjalistycznych
portali o tematyce naukowej bgdz popularnonaukowej, na ktérych na biezgco
publikuje sie wyniki badan, dyskutuje o najnowszych hipotezach i promuje sie
nauke.

Innym réwnie wazinym zjawiskiem jest tworzenie sie wspomnianych
alternatywnych przestrzeni — dedykowanych prowadzeniu szeroko rozumianej
dziatalnosci naukowej czy szerzej: wiedzotworczej.

Przede wszystkim nalezy zwrdci¢é uwage na dziatalno$é¢ wielkich
globalnych koncernéw informatycznych czy medialnych (Microsoft, Apple,
Google, Samsung, Intel), ktére tworzg swe wtasne dziaty badawczo-rozwojowe
stfuzgce opracowywaniu i wdrazaniu nowych technologii. Ich budzet przewyzsza
wiele razy budzety najlepszych i najbogatszych uniwersytetow czy instytutéow
technologicznych. Fundujg tez one stypendia badawcze i organizujg konkursy
np. dla mtodych nastoletnich entuzjastow nauki (Google, Intel).

Oprocz wspomnianych wyzej koncernéw i firm zaczety powstawac
zupetnie nowe organizmy, ktdre z znacznej czesci nastawione sg na spofeczng
produkcje wiedzy o charakterze niekomercyjnym. Wsrdd najwazniejszych tego
typu przedsiewzie¢ wymieni¢ mozna: Medialaby, Hackerspace, THATcampy,
Barcamy czy Famelaby.



Pierwszy Media lab powstat przy MIT w roku 1985. Media Lab (réwniez
spotykany zapis: medialab; liczba mnoga tac. medium - nosnik; skrét od tac.
laboratorium - pracownia; dostownie: pracownia nosnikdéw) to forma instytucji
umozliwiajgca wspodlng prace i uczenie sie 0séb o réznych umiejetnosciach nad
projektami wykorzystujgcymi nowe media i technologie.

Poprzez wzmozenie wymiany dosSwiadczen i wiedzy miedzy osobami
reprezentujgcymi odmienne grupy zawodowe, takie jak np. artysci, projektanci,
programisci, animatorzy kultury i badacze akademiccy (m.in. socjolodzy,
kulturoznawcy i jezykoznawcy), mozliwe sg prace nad projektami dgzgcymi do
konwergencji multimediow i technologii’.

Hackerspace lub hackspace (czesto nazywany tez hacklab, makerspace
albo creative space — kreatywna przestrzen) to miejsce, w ktérym spotykajg sie i
wspotpracujg  ludzie o  wspdlnych  zainteresowaniach, najczesciej
informatycznych, naukowych lub zwigzanych z cyfrowg lub elektroniczng sztuka.
Hackerspace moze by¢ rozumiany jako laboratorium otwarte dla spotecznosci
lokalnej, w ktérym znajdujg sie takze warsztaty elektroniczne lub stolarskie. W
miejscach tych spotykajg sie hakerzy, ludzie zainteresowani technologig i
majsterkowicze. Czesto spotykajg sie tam ludzie o wielu specjalizacjach i
wspdlnie tworzg nowe projekty. Wiele hackerspace'éw uczestniczy w tworzeniu
wolnego oprogramowania, Open Hardware czy alternatywnych mediow®.

Z kolei THATCampy to przede wszystkim spotkania nieformalne (rodzaj
»antykonferencji”), ograniczajgce do minimum prezentacje produktéow czy
dokumentacje. Nacisk pofozony jest na tworzenie spotecznosci zrzeszajacej
humanistow i umysty Sciste, na zawigzywanie wspotpracy i wolng dyskusje. Ten
ostatni punkt jest przestrzegany bardzo restrykcyjnie. W organizacji liczy sie
zaréwno spontanicznosé, jak i terminowos¢. Harmonogram danego spotkania
ustalany jest pierwszego dnia, podczas inicjacyjnej sesji (pierwsze spotkanie
miato miejsce w roku 2008 w USA). Nie ma takze okreslonego porzadku
prelekcji, jak jest to w innych tego rodzaju wydarzeniach. Uczestnicy zachecani

7 http://pl.wikipedia.org/wiki/Media_Lab
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sg do udostepniania drogg online swoich notatek, dokumentéw, zdje¢ i
materiatow powstatych na THATCamp. Wszystko po to, by stworzyé
integracyjng inicjatywe, ktora taczy ze sobg rozne typy osobowosci na tle dobrej
zabawy i intelektualnego zaangazowania’.

Podobny charakter majg Barcampy (pierwszy miat miejsce w Palo Alto w
roku 2005). Sg to nieformalne, otwarte, interaktywne spotkania ludzi
zwigzanych z branza internetowg, celem ktérych jest integracja srodowiska,
wymiana doswiadczen i pomystéw oraz dobra zabawa®

Wszystkie te inicjatywy i nowe przestrzenie, w ktérych sie
ukonstytuowaty doprowadzity do powstania wielu ciekawych projektéw oraz
pojawienia sie niezaleznych badaczy. Do sztandarowych projektow tych
alternatywnych ruchdéw zaliczy¢é mozna min: serwer sieciowy Apache, baze
danych MySql, program do edycji zdje¢ GIMP czy program to tworzenia grafiki
3D Blender i oczywiscie najbardziej znang inicjatywe czyli: Wikipedie i jej

pochodne.
Jeszcze innym fenomenem jest pojawienie ruchow
crouwdsoursingowych. Zjawisko to polega na zapraszaniu przez

profesjonalnych (najczesciej akademickich) uczonych ,zwyktych” obywateli do
realizacji niektérych projektow naukowych. Sg to zwykle duze przedsiewziecia,
ktorych realizacja przez samych zawodowcow trwataby tak dtugo, ze bytoby to
nieefektywne. Pierwowzorem tego ruch byt program badania kosmosu Seti —
rozpoczety jeszcze w erze przed internetowej. W ostatnich kilkunastu latach
mamy do czynienia wrecz z eksplozjg tego typu inicjatyw. Rodzi sie wiec otwarta
nauka — w znaczeniu, ze potencjalnie kazdy, po spetnieniu okreslonych
warunkow (najczesciej po krétkim przeszkoleniu w Internecie) moze wtaczyc sie
w badania naukowe. Co wiecej mozna juz samemu prowadzi¢ efektywne i co
najwazniejsze w petni profesjonalne badania nie wychodzac z wtasnego domu
(przynajmniej w niektérych dziedzinach): (Szczesny)

9 https://www.web.gov.pl/barcamp/462_1837.html

10 http://pl.wikipedia.org/wiki/BarCamp



3. Nowe przestrzenie w edukacji

Edukacja jest kolejnym obszarem, w ktéorym zachodzg rewolucyjne wrecz
przemiany i ktére bedg miaty duze konsekwencje spoteczne. Do konca wieku XX
praktycznie we wszystkich krajach swiata monopol na ksztatcenie miato
panstwo, ktore narzucato standardy ksztatcenia i okreslato w ogodle caty ustrdj
szkolny. Z drugiej strony istniato/istnieje silne szkolnictwo prywatne (zwtaszcza
wyizsze), ktére z reguty prezentowato wyziszy poziom nauczania niz publiczne.
Nie trzeba dodawac, ze taki system stwarzat okreslone bariery edukacyjne dla
catych grup spotecznych. Dzieci z bogatych rodzin mogly wybiera¢ dobre
prywatne licea lub/i uczelnie i w ten sposéb zdobywac lepsze wyksztatcenie co
pdiniej, rzecz jasna, skutkowato lepszg pozycjg na rynku pracy, wiekszymi
dochodami i wyzszym miejscem w hierarchii spotecznej. Co ciekawe, po roku
1989 ten system umacnia sie w krajach postkomunistycznych — jako swoista
reakcja na egalitarny model edukacji jaki tam dominowat po Il wojnie
Swiatowej. W zwigzku z tym:” rodzice lepiej wyksztatceni i lepiej sytuowani [...]
wybierajg lepsze szkoty [...] W poszczegdlnych klasach jest juz tak, ze dzieci z
niskimi wynikami uczg sie tylko z podobnymi do siebie [...] malejg ich szanse na
skok spoteczny — na to, ze wyjda ze swojej klasy spotecznej do wyzszej”*

Juz od dawna pedagodzy zwracajg uwage na fakt, ze wspotczesna szkota
jest urzgdzona na modte dziewietnastowieczng — tj.: a) nauczanie odbywa sie w
jednym miejscu, b) uczniowie podzieleni s wedtug rocznikéw, c) materiat
dydaktyczny jest sztywno podzielony na konkretne przedmioty, d) dominujaca
forma uczenia/nauczania jest przekazywanie okreslonej porcji wiedzy z réznych
dziedzin, ktérej poziom przyswojenia jest nastepnie sprawdzany najczesciej za
pomocy testéw, e) centralng role odgrywa tu nauczyciel, ktdry przekazuje
wiedze swym podopiecznym, a nastepnie ich egzaminuje, ocenia i promuje, f)
przewaza pamieciowe opanowanie materiatu — uczniowie muszg ,wykuc”
okreslong ilos¢ faktow, formutek, wzordéw i teorii.

Upowszechnienie sie Internetu spowodowato, tak jak w przypadku
praktyki naukowej, powstanie alternatywnych przestrzeni do prowadzenia

11 Edukacja Segregacja, w: Wysokie Obcasy, 7 wrzesnia 2013, s. 42



dziatalnosci edukacyjnej. O ile jednak w przypadku nauki ma to ograniczony
zasieg — to w przypadku edukacji zmiany te majg gtebszy charakter. Wynika to
stagd, ze potencjalnie cata dotychczasowa edukacja moze by¢ zastgpiona przez
nowe formy i modele bedace efektem rewolucji informatycznej czy
telekomunikacyjne;j.

Przede wszystkim caty Internet zawiera nieprzebrane zasoby informacji i
w ogodle wiedzy, ktére/a zwykle sg darmowe i dostepne potencjalnie dla
kazdego/ej majgcego dostep do sieci. Tak wiec mozna cyberprzestrzen uwazac
za najwiekszg ,Swiatynie” wiedzy, jakg stworzyt do tej pory cztowiek. Nie
stwarza ona zadnych barier geograficznych, fizycznych i czasowych.

Juz w latach 90-tych XX wieku (a wiec w okresie tworzenia sie
ogolnoswiatowe] sieci www) zdano sobie sprawe z olbrzymiego potencjatu
Internetu dla praktyki edukacyjnej. W tym okresie jednak tworzono (zwtaszcza
uniwersytety) komercyjne kursy on-line — bedace kopig tych tradycyjnych.
Powstaty specjalnie dedykowane platformy zdalnego nauczania, jak np. Zoho
czy Moodla. Jednakze po roku 2000 sytuacja radyklanie sie zmienifa.
Transformacji ulegt sam Internet — wkraczajgc w faze rozwoju zwang Web. 2.0.
Umozliwito to powstanie nowych juz interaktywnych portali czy platform, za
pomocg ktérych efektywniej mozna byt prowadzié¢ dziatalnos¢ dydaktyczna.

Najwiekszym jednak przetomem byto utworzenie darmowych serwisow i
aplikacji do nauczania/uczenia sie co postawito pod znakiem zapytania
dotychczasowe ptatne kursy. Przyktadem moze by¢ chociazby platforma
Moodle, ktéra: stworzona zostata jako oprogramowanie Open Source i
udostepniona darmowo w ramach publicznej licencji GNU GPL. Wspiera ona
konstruktywng, spoteczng edukacje (wspotpraca, <¢wiczenie, krytyczne
przemyslenia). Moze by¢ wykorzystana zaréwno do zaje¢ prowadzonych w petni
on-line, jak i jako uzupetnienie zajec tradycyjnych®.

Dziatalno$¢ wiekszosci tych nowych portali edukacyjnych jest oparta na
przedstawionych na poczatku tekstu niniejszego zasadach i wartosciach — czyli
etyce hakerskiej oraz takich ideach jak: free software, Open Source, Open
Access, Creative Commons czy spoteczna produkcja wiedzy. Dochodzi tu jeszcze

12 Platforma Moodle — dydaktyka przysztosci, w: http://gu.us.edu.pl/node/229681



funkcja dzielenia sie wiedzg (share). Jest to zresztg szersza tendencja, ktéra
upowszechnifa sie w poczatkach XXI wieku w wielu praktykach spotfeczenstwa
informacyjnego i polega ona na informowaniu sie oraz przekazywaniu sobie
réznych danych czy wytworéw (gtéwnie artystycznych) bez jakiejkolwiek
gratyfikacji finansowej. Modelowym przyktadem jest tu oczywiscie Facebook,
Google+ czy You Tube. np. polscy Spryciarze (www.spryciarze.pl) — majacy

wiasnie juz charakter edukacyjny.

Zupetnie jednak nowatorskim wymiarem edukacji skrojonym na miare
spoteczenstwa informacyjnego jest tworzenie sie nowych wirtualnych osrodkow
edukacyjnych dziatajacych na platformach wiki. Najstynniejszym przyktadem
tego typu instytucji jest Akademia Khana. Zostata ona zatozona przez Salmana
Khana w roku 2006. Khan Academy to edukacyjna organizacja non-profit. Hasto
przedsiewziecia to "zapewnienie wysokiej jakosci edukacji kazdemu i wszedzie”.
Na stronie internetowej Akademii Khana mozna znalez¢ okoto 3200 mini-
wyktadow w postaci filméw zamieszczonych na portalu YouTube, dotyczacych
m. in. matematyki, historii, medycyny, fizyki, chemii, biologii, astronomii,
ekonomii i informatyki®.

Pomyst Khana zainspirowat innych reformatoréw. Jednym 1z tego
przyktaddéw jest Udacity — wirtualna uczelnia zatozona przez Sebastiana Thruna
w roku 2012(wczes$niej wyktadowcy Stanforda). Kursy prowadzone sg tam tylko
przez Internet i za darmo.

Podobny charakter majg inicjatywy wzorujgce sie na stynnej Wikipedii —
typu: wikibooks czy wikijunior. Wikibooks — to jeden z projektow Fundacji
Wikimedia, uruchomiony w 2003 r. Jest to projekt siostrzany Wikipedii, ktory
ma na celu poszerzanie i rozpowszechnianie darmowych, otwartych do edycji
materiatow edukacyjnych, takich jak podreczniki szkolne, akademickie,
poradniki, instrukcje obstugi oraz temu podobne. Wikijunior z kolei to projekt
pisania podrecznikdw dla najmfodszych. Ksigzki te zawierajg wiele ilustracji,
fotografii, diagramow i oryginalnych rysunkéw. Pisane sg przez spotecznosc
pisarzy, nauczycieli, studentéw i mtodych ludzi z catego swiata. Ksigzki
rozprowadzane sg na zasadach wolnej licencji GNU i CC*,

13 http://pl.wikipedia.org/wiki/Khan_Academy
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Réwniez wirtualny $wiat Second Life (powstaty w roku 2003) takze stat sie
popularnym miejscem tworzenia wysp edukacyjnych. Wiele uczelni ma tam
swoje siedziby (zwtaszcza zachodnich). Co wiecej, zaczynajg w SL powstawac
samodzielne szkoty, ktére oferujg tylko i wytgcznie kursy on-line w tym
tréjwymiarowym $rodowisku. Przyktadem moze tu byé chociazby polska
Academia Electronica powotana do zycia przez Michata Ostrowickiego (w SL
Sidey Myoo) w roku 2007. Oferuje ona darmowe kursy dla studentéw z catej
Polski, ktore sg respektowane nawet przez tradycyjne uczelnie®.

Do roli wirtualnego uniwersytetu urosty konferencje TED (Technology,
Entertainment, Design) zainicjowane w latach 90. XX w. przez amerykanska
Sapling Foundation. Celem konferencji TED jest upowszechnianie ,,idei wartych
uwagi” — zadanie to powierzane jest twdércom tych idei, ktérzy dostajg scene i
Scisle okreslony czas, nie wiecej niz 18 minut, by opowiedzie¢, jak chcg zmienié
Swiat na lepsze. Gos¢mi TED byli najwazniejsi Swiatowi politycy, noblisci,
wynalazcy, przedsiebiorcy i spotecznicy — wsrdd nich Salman Khan i Bill Gates.
Od 2006 r. nagrania wystgpien dostepne sg za darmo w Internecie i tworzg
olbrzymi zasdb opowiesci®.

Oczywiscie wielkie portale spotecznosciowe typu You Tube czy Facebook
zawierajg olbrzymie zasoby edukacyjne. Wielu nauczycieli czy profesoréw
zamieszcza tam swoje wyktady i inne materiaty dydaktyczne.

Pod wptywem rewolucji informatycznej zmienia sie takze polityka
tradycyjnych szkét i uniwersytetow. Nawet najlepsze amerykanskie prywatne
uczelnie (Harvard, MIT, Stanford) zaczynajg oferowa¢ darmowe kursy, a nawet
niektore kierunki studidw. Pionierem na tym polu okazat sie MIT, ktérego Senat
juz w roku 2001 podjat uchwate o darmowym udostepnieniu w sieci wszystkich
prowadzonych tam wyktadow, kurséw, seminaridw, etc.

14 http://pl.wikipedia.org/wiki/Wikibooks

15 Wiecej na temat zasad dziatalnosci Academia Electronica znajdzie czytelnik, w: Sidey Myoo: Ontoelektronika,
wyd. UJ, Krakéw, 2013

16 http://www.polityka.pl/nauka/komputeryiinternet/1534025,2,szkola-dla-milionow-w-sieci.read



Oprécz wymienionych tu najwazniejszych przyktaddw nowej edukacji
funkcjonuje wiele portali branzowych oferujgcych kursy i materiaty z
najrozniejszych dziedzin wiedzy. Stanowig one rodzaj hybrydy — gdyz oferuja
zarowno ustugi darmowe i ptatne (decyduje o tym animator danego kursu).
Przyktadem mogg tu byé: Odijoo czy Coursea. Ponadto, Internet jest peten
platform paraedukacyjnych oferujgcych liczne porady, instruktaze czy szkolenia.
Przyktadem moze by¢ chocby polski portal: Spryciarze (www.spryciarze.pl).

4. Whnioski

Przedstawione powyzej przyktady funkcjonowania nowej nauki i edukacji
pokazujg ogromne zmiany jakie juz zaszty w tych sferach ludzkiej dziatalnosci.
Poniewaz postep technologiczny wcigz przyspiesza to nalezy sadzié, ze to jeszcze
nie apogeum tych transformacji. Niezaleznie jednak od tego w jakim kierunku
bedzie postepowat dalszy rozwdj to juz dokonane zostaty rewolucyjne wrecz
przemiany. Przede wszystkim zostaty zakwestionowane i to w praktyce
wszystkie dotychczasowe modele, wzorce i wartosci na jakich byta oparta XX
wieczna i wczesniejsza nauka oraz edukacja. Ale po kolei: a) nauka przestata by¢
dziatalnos$cig elitarng — dostepng dla nielicznych, b) moze efektywnie by¢
uprawiana w sieci, c) dostep do aplikacji i wynikow badan staje sie coraz
bardziej otwarty i sg one coraz czesciej darmowe, d) w badania naukowe mogg
teraz wigcza¢ sie szersze grupy osob, ktdre wczesniej z powodow np.
politycznych, ekonomicznych, kulturowych czy prawno-administracyjnych nie
moglty w nich uczestniczyé, e) rosnie w site nauka obywatelska (spoteczne
tworzenie wiedzy) — potencjalnie kazdy moze zosta¢ badaczem, f) nauka
przestaje by¢ produktem amerykansko-europejskim — ze wzgledu na jej coraz
bardziej sieciowy charakter i przemiany kulturowe, g) mozliwo$é prowadzenia
badan przez grupy marginalizowane do tej pory powoduje, ze praktyka
naukowa moze by¢ zasilana przez nowe rzesze utalentowanych jednostek, ktére
w erze przed komputerowej i przed informatycznej nigdy by sie nie przebity do
gtdwnego nurtu.

Jeszcze wieksze konsekwencje rewolucji informatycznej wida¢ w praktyce
edukacyjnej. Przede wszystkim: a) panstwo utracito monopol na ksztatcenie, b)
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Internet staje sie jedng wielkg skarbnicg wiedzy, c) tradycyjna, fizyczna szkota
staje sie coraz bardziej anachronizmem — coraz czesciej stychaé pytania w stylu:
po co nam szkofa jesli jest Wikipedia? d) zasoby edukacyjne w Internecie dzieki
wartosSciom hakerskim i nowy licencjom wydawniczym sg w petni otwarte i
darmowe, e) w spoteczenistwie informacyjnym tradycyjnie zorganizowane i
zestandaryzowane ksztatcenie staje sie tylko jednym z elementéw nauczania, f)
nowoczesne technologie zmieniajg charakter nauki — przestaje ona sie
koncentrowac na przekazywaniu wiedzy tylko na realizacji projektéw, g) szkofa i
nauczyciel przestajg by¢ gtéwnymi zrédtami wiedzy i umiejetnosci, h) nastepuje
wyréwnanie szans edukacyjnych i to w skali globalnej — co juz w niedalekiej
przysztosci moze doprowadzi¢ do ogromnych zmian cywilizacyjnych, i) zacofane
do tej pory rejony Swiata majg szanse wejs¢ na nowg Sciezke rozwoju — przede
wszystkim gospodarczego, ale réwniez i kulturowego jesli przezwyciezg problem
analfabetyzmu i bezrobocia, j) otwarta, darmowa edukacja jaka oferuje Internet
oraz programy nauczania i kursy przygotowywane przez najtezsze umysty
ludzkosci stwarzajg ogromng szanse ku temu.



