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Wprowadzenie

W opowiadaniu Petera Wattsa Malek role giéwnego bohatera przyjmuje ma-
szyna obdarzona sztuczng inteligencja (Watts 2013: 335-353). Nie jest to jednak
antropomorficzny robot kierujacy sie swym zachowaniem, sposobem komunika-
cji czy intencjami w strone maksymalnego podobienistwa do czlowieka. Azrael —
tak zostal nazwany ten twér — wydaje sie tak obcy ludzkiej istocie, jak to tylko
mozliwe. Nie dobroduszny nasladowca, lecz zdolny do samodzielnego dziatania
mysliwiec, uzbrojony po zeby i stworzony wylacznie w celu precyzyjnego eli-
minowania swych celéw. Nie czuje nic wzgledem swych ofiar ani poszkodowa-
nych postronnych, gingcych w niekontrolowanych eksplozjach czy schwytanych
w krzyzowy ogiefi. Jedynym wyznacznikiem sukcesu jest realizacja celow, wy-
liczana przez precyzyjny skrypt obliczeniowy. Precyzyjna ksiegowo$¢ zniszcze-
nia. Punktem przelomowym w karierze quasi-swiadomej maszyny wojny staje sie
chwila, w ktérej urzadzeniu zaimplementowane zostaje eksperymentalne ,opro-
gramowanie etyczne”. Statystyki bojowe zostaja wzbogacone o nowy wymiar
strat pobocznych — cywilnych ofiar, ktérych — z jakiego$ powodu — nalezy unikac.
Stanowisko Wattsa jest jednak dos$¢ pesymistyczne. Obdarzona cyfrowa duszg
maszyna raz po raz raportuje swemu ludzkiemu dowédztwu, ze przewidywana
liczba niepozadanych ofiar jest zbyt wielka, by oplacalo sie przeprowadzac¢ atak.
Za kazdym razem otrzymuje te samg odpowiedz, ktéra jest uchylenie ,etycznej”
dyrektywy i polecenie kontynuowania natarcia. Prosta arytmetyka daje jedna
odpowiedz. Skoro to dowédztwo uchyla rozkazy nakazujgce chroni¢ Zycie nie-
winnych, to sposobem na minimalizacje strat jest zwrécenie si¢ przeciw niemu.

Tekst Wattsa pozostaje wcigz tylko elementem fantastyki naukowej — porusza
jednak istotny problem zwigzany z rozwojem technologicznym. Coraz czeéciej
wytwarzane przez nas narzedzia zaczynajg aktywnie sugerowac¢ nam okreélo-
ne rozwigzania, wchodzi¢ ze swymi uzytkownikami w rodzaj dialogu, wskazy-
wac preferowane rozwiagzania. Przestaja by¢ biernymi przyrzadami, staja sie zas,
przynajmniej do pewnego stopnia, aktywnymi wspéipracownikami w naszych
dzialaniach (Ostrowicki 2013). Stawia to przed pedagogika nowego rodzaju
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pytanie. Nie chodzi juz tylko o to, w jaki sposéb mozna uczyni¢ nowe media i le-
z3aca u ich podstaw technologie narzedziami w procesie oddziatywania wycho-
wawczego. Koniecznym wydaje sie spyta¢, czy one same nie powinny by¢ obiek-
tem swego rodzaju zabiegéw wychowawczych.

Kultura popularna pelna jest rozmaitych fantazji na temat komputeréw osia-
gajacych samoswiadomosé. Zwykle tez sa to wizje ponure i przesycone pew-
na doza leku. Czy nasze wlasne twory nie zwrdca sie przeciw nam? Czy sukces
w powolaniu do istnienia cyfrowego, w pelni funkcjonalnego umystu nie bedzie
jednoczesnie koncem czlowieka? Wydajemy sie oczekiwaé jakiego$ rodzaju re-
wolucyjnej zmiany $wiata na apokaliptyczng skale. Niekiedy nie dostrzegamy
przez to, ze transformacja naszej relacji wzgledem maszyn zaczela sie juz i trwa
w najlepsze, krok po kroku dokonujac jakosciowej zmiany naszego $wiata i spo-
sobu zycia.

Interaktywna persona

Prawdziwa cyfrowa ,osoba” — inteligentna i samo$wiadoma — to dopiero
przyszlo$é. Zapewne nawet niezbyt odlegta i z cala pewnoscig wyobrazalna. Od
lat jednak mozemy juz méwi¢ o stopniowym nadawaniu osobowego charakte-
ru poszczegdélnym komputerowym aplikacjom. Za posrednictwem wiasciwych
technik animacji program moze uzyska¢ mniej lub bardziej antropomorficzng
wizualizacje. Poprzez komunikacje — czy to tekstowg, czy glosowa — mozliwe jest
wejscie z nim w interakcje. Odpowiednio zaprogramowany moze stanowic tak-
ze doskonale zastepstwo dla czlowieka, na przyklad jako partner do gry, osoba
udzielajgca konkretnych, prostych informacji badZ nawet prowadzaca proces dy-
daktyczny. Goffmanowska socjologia, kladaca silny nacisk na aspekt twarzy jako
podstawowego narzedzia interakcji spolecznej, wydaje sie mie¢ tutaj wiele do po-
wiedzenia. Nawet jesli programy komputerowe nie sg jeszcze pelnoprawnymi ak-
torami spotecznymi, poprzez nadanie im personalnych charakterystyk moga bra¢
przynajmniej ograniczony udzial w réznego rodzaju spolecznych interakcjach.

Nieco starsi uzytkownicy pakietéw oprogramowania biurowego moga pa-
mietaé jeszcze Microsoft Office 97. Jednym z charakterystycznych elementéw
bylo pojawienie sie ,inteligentnych” agentéw, majacych za zadanie pomagaé
uzytkownikowi w pracy z programem. Przyjmowaly one forme prostych, opar-
tych na prawdopodobienistwie algorytmoéw, ktére proponowaly wygodne badz
alternatywne rozwigzania aktualnych zadan oraz prezentowaly nowe (wzgle-
dem poprzednich wersji programu) mozliwosci. Zostaly one dodatkowo wzbo-
gacone o animowang wizualizacje, ktéra komunikowata sie z uzytkownikiem za
posrednictwem okien dialogowych przybierajacych forme podobna do komik-
sowych ,dymkéw” z wypowiedziami. Doé¢ powiedzieé, ze takie wzbogacenie
programu nie bylo do konica udane. Agent byl bardziej irytujacy niz uzyteczny.
Niemniej byla to dos¢ interesujaca préba wprowadzenia do relacji czlowiek-ma-
szyna bardziej osobistego charakteru.

Podobnego rodzaju rozwigzania techniczne znajduja tez zastosowania w po-
pularnych grach komputerowych. Odpowiednio przygotowana sztuczna inteli-
gencja ma za zadanie generowac zachowanie fikcyjnej postaci w srodowisku gry.
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Programy tego typu tworzone sa przy wyborze jednego z dwéch mozliwych za-
tozen. Moga wiec dazy¢ do podejmowania dzialan jak najbardziej racjonalnych
lub tez kierowac sie tym, by osiggane przez nie efekty byly jak najbardziej zblizo-
ne do wynikéw gracza-cztowieka (Jaskiewicz 2012: 100). Programy tego typu —
tak zwane boty - s3 nakierowane na zastepowanie czlowieka w wykonywaniu
okreslonych czynnosci, totez zrozumiate jest staranie, by w swych dziataniach
dazyly do jak najwiekszego wzgledem niego podobienistwa. W przypadku bo-
tow zwykle réwniez mozemy méwié o swoistej funkcji edukacyjnej. Symulujac
ludzkie zachowanie, maja one umozliwi¢ graczowi opanowanie regut gry, wy-
¢wiczenie efektywnych zachowan, wypracowanie wlasnych strategii dziatania.
Ich rola jest tu gtéwnie substytucyjna, tj. wystepuja w zastepstwie rzeczywistych
ludzi. Mimo to mozna wyobrazi¢ sobie doskonale sytuacje, kiedy sa one wiasci-
wie nie do odréznienia. Decydujgca jest tutaj rola kontekstu, w ramach ktérego
dochodzi do interakcji z uczestnikami-programami. Charakter wirtualnego $ro-
dowiska moze z jednej strony ulatwia¢ ich identyfikacje — na przykltad poprzez
wyraZzne oznaczenie (graficzne lub tekstowe) awataréw kierowanych przez pro-
gramy komputerowe — z drugiej natomiast mechanika rozgrywki i brak stosow-
nych oznaczenh moze uczynic je nieodréznialnymi od ludzkich uczestnikéw gry.

Tego typu zastepowalnos¢ czlowieka przez maszyne znalazta réwniez swo-
je zastosowanie w pedagogice. Od lat osiemdziesigtych XX wieku podejmowa-
no préby wykorzystania podobnych, opartych na reaktywnych algorytmach pro-
gramoéw w procesach edukacyjnych (Wang 2013). Agent edukacyjny miat petni¢
funkcje podobna do indywidualnego nauczyciela. Wyposazony w zlozone me-
chanizmy diagnozowania stanu wiedzy ucznia oraz rozpoznajace jego sposéb
nabywania wiedzy mialy aktywnie wspiera¢ i kierowa¢ procesem dydaktycz-
nym, zwiekszajac jego efektywnos¢. Sama idea — pomijajac nawet kwestie jej sku-
tecznosci — ma istotne konsekwencje. Maszyna i w obslugujace ja oprogramowa-
nie przestaje by¢ tylko narzedziem w rekach ucznia. Ma sta¢ sie jego aktywnym
partnerem nie tylko w przekazywaniu wiedzy, ale i w ocenianiu wynikéw ksztat-
cenia. Do pewnego stopnia ma przeja¢ kontrole nad procesem w zastepstwie in-
nej ludzkiej osoby. Istotnym aspektem mial by¢ nie tylko formalny aspekt tej rela-
cji. Wyznaczanie zadan i ocenianie poziomu ich wykonania mogloby odbywac sie
réwnie dobrze bez posrednictwa antropomorficznej wizualizacji agenta. Docenio-
no jednak wage emocjonalnych i motywacyjnych relacji pomiedzy wychowaw-
ca a wychowankiem. Komputerowy agent, by skutecznie wypelnia¢ swe zadanie,
musial wywolywa¢ wlasciwy efekt takze na poziomie afektywnym. Niezdolny
do rzeczywistego osobistego zaangazowania, powinien przynajmniej odpowied-
nio je imitowa¢ (Wang 2013: 14-16). By to osiaggna¢, program moégt odwotywac sie
do wlasnych mechanizméw oceny sytuacji — liczac czas reakcji ludzkiego part-
nera, oceniajac zmiany w jego sposobie dzialania, a przy pomocy zewnetrznego
sprzetu — takze subtelne zmiany fizjologiczne (Soliman, Guetl 2013: 828).

Agenci edukacyjni sag do pewnego stopnia autonomicznymi, na swdj (ogra-
niczony) sposob inteligentnymi programami kierujgcymi si¢ okreslonym, z gory
zdefiniowanym zespolem celéw. Dostepne narzedzia — takie jak odczytywanie
reakcji uzytkownika, diagnozowanie jego postepéw oraz wzorcéw uczenia sie —
maja na celu skuteczniej je realizowac.
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Dzialanie interaktywnych programéw edukacyjnych, cho¢ w gruncie rze-
czy czysto mechaniczne, nie jest wolne od szeregu okreélonych zalozen teore-
tycznych na temat sposobu funkcjonowania ludzkiego umystu. Model oparty
na bodzcu, reakcji na niego oraz szeregu wzmocnien zakorzeniony jest gleboko
w teorii behawiorystycznej oraz koncepcji nauczania programowego Normana
Crowdera (za: Meger 2013: 40-45). Wsp6lczesnie odrzucaja one uproszczone, li-
niowe schematy przekazywania wiedzy, zastepujac je modelami rozgalezionymi,
pozwalajacymi czesto na znaczny stopient dowolnoéci w zakresie wyboru przy-
swajanego materiatu. Uczenie sie z pomoca tego typu oprogramowania osiaggne-
to zresztg spora popularno$é w niektérych segmentach wiedzy — jak choéby w na-
uczaniu jezykéw obcych (Meger 2013). Jest w tym tez zastuga upowszechnienia
sie komputeré6w osobistych oraz wszelkiego rodzaju urzadzehn mobilnych pozwa-
lajgcych na dostep do sieci internetowej. Korzystanie z przystepnego w obstudze
programu jest czestokro¢ tansze niz oplacenie kursu z rzeczywistym nauczycie-
lem. Pozwala tez na wieksza dowolnos$¢ w zakresie czasu po§wiecanego na na-
uke. Zdecydowanie zmniejsza réwniez stres, na ktéry jesteSmy narazeni w kon-
takcie z drugim czlowiekiem. Program moze ocenia¢ poprawno$é wykonanego
przez nas zadania, opisywac czynione przez nas postepy, nie musimy sie jednak
obawiac jego zlosci, utraty cierpliwosci czy rozczarowania. W najgorszym razie
ze stoickim spokojem zaleci nam powtdrne zapoznanie sie z materiatami i przy-
gotuje kolejng serie ¢wiczen.

Mimo pewnej krytyki (wynikajacej chociazby z behawiorystyczne-
go rodowodu), z jaka spotyka sie oprogramowanie edukacyjne, niewatpli-
wie mamy do czynienia z jako$ciowa zmiang w zakresie nie tylko edukacji,
ale samego sposobu funkcjonowania czlowieka. Interaktywna maszyna sta-
je sie partnerem w zakresie pracy, rozrywki oraz nauki. Nie tylko sugeruje po-
dejmowanie wlasciwych rozwigzan w danej sytuacji, ale takze ocenia swe-
go ludzkiego partnera, wskazuje mu bledne posuniecia czy wrecz rywalizuje
z nim - na przyklad w ramach prowadzonej gry. Dzieki rozwijajacej sie tech-
nologii, dostepne oprogramowanie jest w stanie realizowa¢ wszystkie te
cele coraz lepiej — nie tylko pod katem prosto pojetej efektywnosci, ale takze
w zakresie nasladowania czlowieka.

Rzeczywisto$¢ wielowarstwowa

Coraz czestsze i intensywniejsze wchodzenie ludzi w interakcje z aktorami
cyfrowymi jest naturalng konsekwencja zachodzacego procesu okreélanego nie-
kiedy mianem cyborgizacji. Nazywamy tak zjawisko coraz glebszego wspdlist-
nienia czlowieka i maszyny (Klichowski, Przybyla 2013: 143-144). Mozna wy-
znaczy¢ linie rozwoju prowadzaca od abakusa do komputera osobistego. W tym
samym sensie pierwsze pismo alfabetyczne jest praprzodkiem kazdego interak-
tywnego programu komputerowego, z jakim mozemy dzi$ pracowaé. Zaréwno
liczydlo, kalkulator, jak i uzywany w pracy laptop stanowia narzedzia wspoma-
gajace nasze zdolnosci poznawcze. Moga by¢ dla umystu dokladnie tym samym,
czym jest mlotek dla naszej reki. Wzmocnieniem pewnych juz posiadanych zdol-
nosci lub ich rozszerzeniem. Mozna jednak wbija¢ gwozdzie z pomoca piesci tak
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samo, jak mozliwe jest dokonywanie skomplikowanych obliczef statystycznych
w pamieci. W obu przypadkach istnieje jednak spora szansa na uzyskanie opla-
kanych efektéw.

Postepujaca cyborgizacja to szerokie zjawisko. Stopiefy, w jakim nowe roz-
wigzania technologiczne determinujg nasze zycie, wzrasta na tyle, ze bez sze-
regu udogodnien technicznych normalne, spoleczne funkcjonowanie wydaje
sie¢ wlasciwie niemozliwe. Doskonalym przykladem jest tu telefon komérkowy.
Samo posiadanie go i ciggle noszenie przy sobie stalo sie wlasciwie domyslnym
sposobem dziatania w codziennych warunkach. Wspétczeénie stuzy on juz nie
tylko do glosowej komunikacji. Wraz z innymi mobilnymi urzadzeniami prze-
ksztalca sie¢ w platforme pracy i rozrywki. Telefony zastepuja klasyczne notesy,
terminarze, zeszyty, przenosne radia i telewizory. Za ich posrednictwem mozli-
we jest czytanie ksigzek w formie e-bookéw czy granie w coraz wyzszej jakosci
gry. Co wazniejsze — sprzet ten moze réwniez efektywnie rozszerzac nasz sposob
postrzegania rzeczywistosci. Jesli zgubimy si¢ w obcym mieécie, zwykly telefon
z dostepem do Internetu moze pomdc nam odnalezé wiasciwy adres. Majac wat-
pliwosci co do wyboru restauracji, mozemy btyskawicznie sprawdzi¢ w sieci opi-
nie na temat pobliskich lokali. Kiedy czekamy na positek, kilka ruchéw reki po-
zwoli nam sprawdzi¢ stan konta bankowego i w miedzyczasie oplaci¢ rachunki.
Mozemy réwniez wykorzystac nasz telefon zamiast karty ptatniczej.

Ten prosty katalog mozliwych udogodnien — ktérych zreszta mozna by wy-
mieni¢ o wiele, wiele wiecej — ma jednak dodatkowy aspekt, czesto pomijany
w potocznym mysleniu. Noszone przez nas urzadzenia elektroniczne pozwala-
ja nam na caly zesp6t efektywnych dzialah odnoszacych sie do zupelnie inne-
go poziomu realnosci — a majacych swoje jak najbardziej fizyczne konsekwencje.
Takie wzajemne przenikanie plaszczyzny wirtualnej i fizycznej zwyklo si¢ okre-
§la¢ mianem rzeczywistosci rozszerzonej (augmented reality). W skrécie okreslenie
to oznacza, ze dostepny dla naszych zmystéw Swiat jest w czasie rzeczywistym
rozbudowywany o odpowiednig, generowang sztucznie, reaktywna plaszczyzne
(Klichowski, Przybyta 2013: 147). Kluczowym dla rzeczywisto$ci rozszerzonej
jest jej interaktywny charakter. Dzieki nowym $rodkom technicznym czltowiek
staje sie zdolny do podejmowania dzialafi o charakterze symbolicznym, maja-
cych swoje catkowicie realne, namacalne konsekwencje. Méwiac $ciSlej — inte-
raktywnos¢ jest sposobem zaposredniczenia samego czlowieka w sztucznie wy-
generowanej, wirtualnej przestrzeni — funkcjonowania w niej na okreslonych
warunkach (Ostrowicki 2009: 58). Relacja ta ma zresztg charakter zwrotny. O ile,
dzieki odpowiednim urzadzeniom, jesteSmy zdolni oddzialywaé na nowym po-
ziomie realnosci — o tyle sami stajemy sie przedmiotem oddzialywania przestrze-
ni wirtualnej.

Efektem wspolistnienia fizycznego $wiata i jego cyfrowego rozszerzenia jest
to, co Kazimierz Korab sklonny jest nazwac ,realem” (Korab 2010: 24). Jak zauwa-
za, jest ogromna réznica pomiedzy tym, co nazywamy rzeczywistoscia (a wiec
pewna intersubiektywna, zewnetrzng wobec nas forma istnienia), a tym, co jest
nam dostepne po doswiadczeniu kontaktu z wirtualnoscig. Doswiadczenie zapo-
§redniczenia w rzeczywisto$ci wyzszego rzedu na stale przestania nam wczesniej
dostepny $wiat, zastepujac go zupelnie nowgq jakosScia. Przestrzen wirtualna jest
tutaj okreslana rzeczywisto$cia wyzszego rzedu nie bez powodu. Po pierwsze,



142 Piotr Krzywdzifiski

ma ona charakter wtérny wobec $wiata fizycznego. Jest wytwarzana za posred-
nictwem odpowiedniego sprzetu komputerowego (hardware), lecz w zadnym sen-
sie nie jest z nim tozsama. Wprost przeciwnie — stanowi przestrzefr symbolicz-
ng, konstruowana poprzez powigzane systemy znaczen. Cho¢ jej istnienie ma
charakter intencjonalny i wtérny, cechuje sie interaktywnoscig — pozwala swym
uczestnikom na podejmowanie efektywnych dzialan (Gurczynski 2013: 124).
Po drugie, osobie, ktéra wchodzi w kontakt z rzeczywisto$cig wirtualng, moze
jawi¢ sie ona jako przestrzen pelniejszego istnienia. Jako miejsce bardziej realne
od $wiata fizycznego (Gurczynski 2013: 24). Rzeczy wczesniej niemozliwe stajg
sie nagle osiagalne, dostep do informacji wyglada na niemal nieograniczony, za$
sama $wiadomos¢ zdaje sie uwolniona od materialnych ograniczen.

Swiat wirtualny posiada potezna sile przyciagania uzytkownika. Nie tylko
zmienia sposéb postrzegania otaczajgcego nas $wiata, ale tak ze, poprzez swa atrak-
cyjnos¢, sklanianasku glebszemu zaangazowaniu w Srodowisko cyfrowe orazjego
hybrydy. Teoretycy zwykli méwi¢ w tym kontekscie o zjawisku immersji, a wiec
0 procesie zanurzania si¢ w przestrzefn wirtualng; o swoistym przekierowaniu
wlasnej uwagii przeniesieniu aktywnosci w jej ramy (Ostrowicki 2007a: 539-540).
Doswiadczenie to przeklada sie rowniez na wytworzenie specyficznego, afek-
tywnego stosunku wzgledem alternatywnej plaszczyzny wlasnego istnienia.
Wirtual przestaje by¢ tylko narzedziem w naszych rekach - staje sie jak najbar-
dziej realng alternatywa dla dotychczasowego sposobu funkcjonowania, kté-
ry z czasem zostaje przyjety jako naturalny. Michal Ostrowicki pisze nawet,
ze mozna go poréwnaé do oddychania — a wiec jednej z podstawowych funk-
cji naszego organizmu. Bez kontaktu z wirtualem wykonywanie najbardziej
podstawowych zadann wydaje sie nagle niemozliwe (lub przynajmniej moc-
no ograniczone), za$ samo nasze istnienie traci swo6j dotychczasowy charakter
(Ostrowicki 2007a: 549). Real, a wiec hybrydyczne zespolenie intersubiektyw-
nej rzeczywistosci i $wiata wirtualnego, zostaje uznany za wyjsciowa sytuacje
wspolczesnego cztowieka. Podstawowa plaszczyzne jego istnienia i funkcjono-
wania w normalny sposéb.

Konsekwencje istnienia na pograniczu $wiatow

Jak wspomnialem wczeéniej, istnieje pewne pokrewiefistwo liczydla i kompu-
tera. Wciagz jeszcze bywamy sklonni do myslenia o programach komputerowych
jako o bezmyslnych narzedziach, ktére zdolne sa tylko do biernego wykonywa-
nia polecen - tyle tylko, ze wysoce zlozonych i skomplikowanych. Rozwazmy
jednak nastepujacy problem. Dla wielu uzytkownikéw Internetu podstawo-
wym narzedziem wyszukiwania informacji pozostaje wyszukiwarka interne-
towa (najczesciej Google). Ta z kolei, dla potrzeb katalogowania stron w sieci,
wykorzystuje do pewnego stopnia autonomiczne programy nazywane botami.
Niestrudzenie przeszukuja one sie¢, indeksujac strony — co umozliwia skutecz-
nie funkcjonowanie wyszukiwarki. Kieruja sie przy tym odpowiednim zestawem
mechanizmoéw, w ktdre zostaly uprzednio wyposazone przez programistéw. Nie
sa w zadnym sensie ,inteligentne”, nie dysponuja samoswiadomoscia. Daleko im
do sztucznych inteligencji rodem z filméw czy powiesci science-fiction. Ich rola
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jest jednak nie do przecenienia. To one strukturyzujg mozolnie nieprzebrane za-
soby informacji, ostatecznie przyczyniajac sie do tego, jakie wyniki uzyskamy,
wpisujac w oknie Google okreslone zapytanie. W pewnym sensie to wlasnie owe
boty kontroluja znaczng cze$¢ mechanizméw pozyskiwania informacji w naszej
kulturze. Moga nie dysponowac¢ $wiadomoscia, trudno odméwic¢ im jednak wta-
dzy i wplywu na nasze zycie.

Boty sa dla przecietnego uzytkownika sieci niewidoczne. Jednak pelniona
przez nie funkcja pozwalalaby uzna¢ je za catkiem istotnych aktoréw zycia spo-
tecznego. Tego typu programy funkcjonujg w poprzek calej sieci — zaludniaja jg
nieprzeliczong rzeszg, subtelnie kierujac najrézniejszymi poczynaniami, dbajac
o bezpieczenstwo czy wygode uzytkownikéw. Przy okazji przejmujg coraz wiegk-
sza kontrole nad ich zachowaniem. Nawet zwykly filtr antyspamowy, w ktory
wyposazona jest dzi§ wiekszos¢ skrzynek mailowych, moze w istotny sposéb wa-
runkowac to, jakiego typu korespondencje bedziemy otrzymywac, a jaka zosta-
nie uznana za niepozadana. Oczywiscie nie ma powodu sie tym przejmowad, jak
dlugo filtr istotnie bedzie odsiewal maile oferujace tanie leki podejrzanego pod-
chodzenia badz listy od oszustéw rzekomo chcacych podzieli¢ sie swym majat-
kiem. Co jednak, gdyby zostaly zmienione algorytmy jego zachowania i zamiast
$mieciowych komunikatéw zaczalby cenzurowac informacje o istotnych kampa-
niach spolecznych badz nawet prywatna korespondencje, ktéra po zeskanowa-
niu zawieralaby slowa uznane za niewlasciwe?

Internet postrzegany jest zwykle w kategorii medium, a wiec $rodka z zalo-
zenia sluzacego komunikacji. Pod tym wzgledem stanowi rzeczywiscie nastep-
ce gazety, radia czy telewizji. Jednak jego interaktywno$¢, immersyjny charak-
ter oraz zdolnoé¢ do ptynnego splatania sie z rzeczywistoécig nadajg mu zupelnie
nowg jako$¢. Wcigz pozostaje on narzedziem komunikacji — stwarza jednak o wie-
le wigksze, wczesniej trudne do wyobrazenia mozliwosci. Bardzo dobrze obrazu-
ja to badania nad wirtualnymi §rodowiskami komputerowych gier sieciowych. Sy-
mulacje $wiata, w ktérych uzytkownicy (gracze) wyposazeni s3 w odpowiednie,
cyfrowe ciala — tak zwane awatary — funkcjonujace w fikcyjnej przestrzeni i zdol-
ne do podejmowania w niej dziatan i modyfikowania jej wedle ustalonych wcze-
$niej zasad. Czlowiek funkcjonujacy w takich warunkach moze nawigza¢ kon-
takt z innymi na kilku poziomach: we wlasnym imieniu - tj. tak, jakby znalaz! sie
w rzeczywistej sytuacji; moze réwniez méwic z poziomu awatara, czyli poprzez
odniesienie do dzialan swego cyfrowego ciala, stawiajac je na pierwszym planie;
ostatecznie moze takze ulec pelnej immersji i zachowywac¢ tak, jakby wszystko
w czym uczestniczy, cechowalo sie pelng realnoscia (Szeja 2004: 111-115).

Zanurzony w §rodowisku wirtualnym gracz ma réwniez mozliwoéé¢ wcho-
dzenia w interakcje nie tylko z awatarami kierowanymi przez innych ludzi.
Moga tu funkcjonowaé wszelkiego rodzaju boty, réwniez wyposazone w cyfro-
wo generowane ciala. W niektérych grach mozliwe jest podjecie z nimi rozmowy,
wspoldziatanie w wykonywaniu zadan, wydawanie im polecen itp. Odpowied-
nio zaprogramowany bot moze takze w skuteczny sposéb zastepowac czlowieka,
kierujac jego awatarem tak, jak zazyczyl sobie tego jego posiadacz.

Do zajscia tego typu kontaktu nie jest niezbedna symulacja fizycznej rze-
czywistodci. Sie¢ stanowi ,naturalne” srodowisko dla wszelkiego rodzaju auto-
nomicznych agentéw; moga w niej operowaé swobodnie, realizujgc zadania, do
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ktérych zostaty powotane. Ogromna liczba botéw funkcjonuje na przyklad na
popularnych portalach spolecznosciowych typu Facebook lub Twitter, podszy-
wajac sie (niekiedy dos¢ skutecznie) pod realnych uzytkownikéw. Kontakt z bo-
tem w Srodowisku gry, badZ praca z pomocg agenta edukacyjnego jest zwykle sy-
tuacja klarowng. Uzytkownik zazwyczaj ma $wiadomos¢, ze wchodzi w relacje
zmaszyng. W przypadku programéw dziatajgcych swobodnie w sieci — na listach
dyskusyjnych, forach internetowych, portalach spotecznosciowych — ta trans-
parentno$¢ sukcesywnie zanika — az do punktu, w ktérym agent software’owy
moze kierowaé naszymi poczynaniami w sposéb catkiem niedostrzegalny i na
tyle subtelny, ze nie przyjdzie nam nawet do glowy, ze sami mozemy by¢ pod ja-
kimkolwiek jego wptywem.

Cala sie¢ — czy raczej funkcjonowanie w niej — jest jednak zjawiskiem o wie-
le bardziej ztozonym. Oddzialywar, jakim podlega jej uzytkownik, nie da sie
scharakteryzowac tylko jako sumy efektéw wywolywanych przez poszczegélne
programy, z ktérymi wchodzi w kontakt. Ze swojej natury mamy do czynienia
z przestrzenia otwartg, pelng wzajemnych zaleznosci podlegajacych duzej dy-
namice. Niezaprzeczalne sa jednak zmiany w sposobie my#élenia i dzialania wy-
wolane wejéciem w kontakt z samga siecig i innymi obecnymi w niej podmiotami.
Mozna powiedzie¢, ze czlowiek sam ulega pewnemu programowaniu prowadzo-
nemu przez jego wlasne wytwory (Ostrowicki 2009: 66). Mamy wiec — z racji
przedmiotu — do czynienia z sytuacja o wielkim znaczeniu dla nauk pedagogicz-
nych, ktérej konsekwencje wcigz nie sg dla nas do kofica jasne. Zapewne to jest
przyczyna niektérych obaw i alarmistycznego tonu niektérych komentatoréw ak-
tualnego postepu technologicznego.

Przysztosé¢ dla pedagogiki

Pedagodzy nauczyli sie juz czerpaé korzysci z rozwoju technicznego oraz
upowszechnienia dostepu do sieci. Wielka popularnoscia ciesza sie wszelkiego
rodzaju kursy e-learningowe, roénie dostepna gama najrézniejszych programéw
edukacyjnych — z ktérych niektére sg tylko wspomaganiem procesu nauczania,
inne za$, wykorzystujac opisane wczesniej agentéw pedagogiczne sa przeznaczo-
ne do samodzielnego stosowania przez uzytkownika. Technologiczne wspoma-
ganie procesu edukacyjnego staje sie nie tyle normalne, co wrecz oczekiwane.
Nawet w ,typowej” sytuacji, w ktérej mamy do czynienia z nauczycielem, kon-
kretnym miejscem oraz grupa uczniéw coraz wieksza role odgrywa zastosowa-
nie odpowiednich narzedzi multimedialnych czy wspétpraca za posrednictwem
sieci (Jackson, Helms 2011: 294).

Dodatkowym pozytywnym aspektem zmian w tym zakresie jest rozszerzenie
zakresu, w ktérym sami uczniowie moga partycypowac w procesie edukacyjnym.
Poprzez zwigkszenie mozliwoéci komunikacyjnych oraz dostepnos¢ wiekszej
liczby alternatywnych zrédet wiedzy nauczanie przybiera charakter wspdlnego
konstruowania wiedzy, odchodzac powoli od modelu opartego na jednotorowej
transmisji. Tego typu procesy sa dzi$ zreszta nie tylko domena sektora edukacyj-
nego, lecz w ogodle sposobem funkcjonowania w sieci —a przynajmniej w jej obsza-
rach opierajacych sie na idei Web 2.0 (DePietro 2013: 4). Nalezaloby powiedzie(,
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ze zyjemy w momencie, gdy pedagogika mierzy sie z jednym ze swych najwiek-
szych wyzwan, ale takze najwiekszych szans. Zupelnie inng jednak jest kwestig,
czy w obecnej sytuacji jest zdolna wlasciwie wykorzysta¢ swe polozenie.

Jak pisatem to wczeéniej — w coraz wiekszym stopniu to my jestesmy warun-
kowani przez maszyny. Nasze dzialania zaczynaja przebiegac¢ wedle protokoléw
i zaleceh dawanych nam przez oprogramowanie komputerowe. Boty, w posta-
ci sieciowych pelzaczy, silnie oddziatujg na nasz dostep do informacji. Naktada
sie to na proces stopniowej hybrydyzacji (cyborgizacji) samego czlowieka. Moz-
na zaryzykowac twierdzenie, Ze nawet proto-inteligencja, ktéra dysponuja obec-
nie maszyny, zdolna jest do kontrolowania rozlicznych sfer naszego zycia. Dalszy
rozwdj technologiczny, badania prowadzone nad sieciami neuronowymi i inny-
mi ukladami uczacymi sie, wkrétce powoduja zwiekszenie stopnia tego wplywu.
Juz na chwile obecna zywe jest pytanie, czy dla procesu edukacyjnego koniecz-
na jest osoba nauczyciela — niezaleznie od tego, czy ujmujemy ja jako zrédio wie-
dzy, czy tylko facylitatora procesu edukacyjnego. Wraz z przeniesieniem punktu
cigzkosci na zastosowanie multimediéow i wykorzystanie sieci wymiany informa-
cji zachodzi tez kolosalna zmiana na poziomie struktury relacji wychowawczej.
Jedli studenci lub uczniowie zapatrzeni s3 w wysSwietlana na rzutniku prezenta-
cje i to z niej czerpig informacje i na jej podstawie wykonuja notatki — kto wiasci-
wie jest nauczycielem? Multimedia majgce stanowi¢ tylko materialy pomocnicze
zaczynaja przeksztalca¢ samego edukatora w swe narzedzie. Wypada on z roli li-
dera, a nawet traci na realnoéci. W pewnym sensie to medium staje sie rzeczywi-
stoscia, a cztowiek symulacyjnym dodatkiem do niej (Leopard 2014: 87).

Przejmowanie kontroli przez $rodki technologiczne jest tym wiekszym wy-
zwaniem, im szersza skale bedziemy bra¢ pod uwage. Szkolna lekcja lub wyklad
akademicki, w ktérym medialne wspomaganie staje sie bardziej istotne od wiasci-
wej relacji pomiedzy nauczajacym a nauczanymi — to problem. W skali globalnej
mamy za$ do czynienia z niekontrolowanym procesem o trudnych do przewidze-
nia skutkach. Klopot nie lezy jednak w samym fakcie, ze rola rozwigzan technolo-
gicznych wzrasta, gdyz to jest naturalnym procesem. Tak samo jak wynalezienie
pisma zmienilo diametralnie Zycie spoleczne poprzez stopniowe zmniejsze-
nie roli przekazu ustnego (Hopfinger 2010: 31), tak samo nowe media modyfi-
kuja sposéb naszego zycia. Prawdziwe wyzwanie wydaje sie leze¢ w znalezie-
niu dla siebie miejsca w szybko zmieniajgcym sie systemie. Nie jesteSmy sklonni
uznad, ze funkcje nauczyciela moze pelni¢ kazdy — oczekujemy od takiej osoby
wlasciwej postawy, odpowiednich kompetencji oraz okre$lonej postawy etycz-
nej. W przypadku oprogramowania, ktére ma to samo zadanie, podobnych wy-
mogdéw nie stawiamy, oceniajac je raczej ze wzgledu na efektywnos$é. Tymczasem
wszystko wskazuje na to, ze przyszloé$¢ pedagogiki jest nierozerwalnie zwiaza-
na z realizujagcymi okreslone praktyczne zadania programami komputerowymi.
Sposéb, w jaki beda je rozwiazywad, staje sie wiec znaczacym, nowym proble-
mem etycznym (Bober 2008: 58).

Wiedza pedagogiczna musi dzi$ stuzy¢ nie tylko pracy z zywym czlowie-
kiem. Réwnie wazne jest, by dostarczala ona rozwigzan, ktére pozwolg projek-
towac i przeksztalca¢ tak sie¢, jak i oprogramowanie. Do tworzenia wlasciwych
ustug w tym zakresie nie wystarcza wiedza z zakresu programowania — lecz jest
potrzebna takze umiejetnos$¢ wlasciwego diagnozowania potrzeb i celow: przede
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wszystkim znajomosci proceséw uczenia sie oraz szerokich kompetencji z zakre-
su nauk spolecznych. By¢ moze szybciej niz sadzimy znajdziemy si¢ w sytuacji
wielkiego zapotrzebowania na pedagogéw-informatykéw, ktérzy zdolni beda 13-
czy¢ skutecznie zdolnosci z obu dziedzin. Jest to jednak wyzwanie nie tylko z za-
kresu przygotowania zawodowego, ale zmiana wymagajaca przedefiniowania
roli wlasnej profes;ji i jej miejsca w zyciu spotecznym. Im bardziej zaawansowane
bedzie stosowane w tej dziedzinie oprogramowanie, im blizsze statusu prawdzi-
wej sztucznej inteligencji, tym silniejszego oddzialywania bedzie od nas wyma-
galo. Az do punktu, w ktérym to poszczegdlne programy beda uznawane za pod-
mioty i przedmioty oddzialywania wychowawczego.
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Summary

Notes on Pedagogical Role of the Non-Human Actors

Aim of the text is to highlight the growing role of autonomus computer software in
processes of decision making and cognition, especially in the field of education. Text dis-
cusses the subject of the relationship of education, virtual reality and the contact with the
advanced computer programs, which are of even greater importance in determining the
goals of human activity. Thesis is, that advanced and complex software became an actor it-
self in educational relationships — as important as any human being.

Keywords

pedagogy, socialization, virtual reality, artificial intelligence

Stowa kluczowe

pedagogika, socjalizacja, wirtualna rzeczywisto$¢, sztuczna inteligencja



