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TWORZENIE WIEDZY | UCZENIE SIE W WARUNKACH
NOWEJ ORGANIZACJI PRACY W GOSPODARCE WIRTUALNEJ

Streszczenie. Rozw6j gospodarki wirtualnej doprowadzit do wyksztatcenia sie
nowych form wspotpracy i organizacji pracy, takich jak np. co-configuration, czy
knotwor/cing, opartych na wiedzy i grupowym uczeniu sie. Obejmujg one
rozproszonych geograficznie producentéw i konsumentow, ktorzy wspotpracujg ze
sobg w ramach wirtualnych sieci w celu stworzenia inteligentnych produktéw i ustug,
pozwalajgcych na ciggta adaptacje do zmieniajacych sie w czasie potrzeb uzytkownika.
W niniejszym artykule przedstawiono og6lng charakterystyke proceséw kreowania
wiedzy i uczenia sie wynikajacych z nowej organizacji pracy.

Stowa kluczowe: gospodarka wirtualna, rewolucja 4.0, nowa organizacja pracy,
horyzontalne i wertykalne uczenie sie, wirtualne sieci wiedzy, co-cofiguration,
knotworking

KNOWLEDGE CREATION AND LEARNING IN NEW WORK FORMS
IN VIRTUAL ECONOMY

Summary. The development of virtual economy enabled new forms of
collaborative work, such as co-configuration or knotworking based on knowledge and
group learning. It includes geographically dispersed multiple producers and consumers
collaborating in virtual networks to create intelligent products and services which are
able to adapt to constantly changing customers’ needs over lengthy periods of time.
The paper presents the basic characteristics of knowledge creation and learning
processes as a result of this new form of work.

Keywords: virtual economy, revolution 4.0, new work forms, horizontal and
vertical learning, virtual knowledge networks, co-cofiguration, knotworking


mailto:jacek.bendkowski@polsl.pl

24 J. Bendkowski

1. Wstep

Zapoczatkowana przed trzydziestu laty w Dolinie Krzemowej rewolucja cyfrowa
spowodowata radykalng zmiane warunkéw i sposobéw funkcjonowania catych gatezi
gospodarki oraz przyczynita sie do wyksztatcenia sie nowych form organizacji pracy
i produkcji, takichjak np. co-configuration czy knotworking['2. Opierajg sie one na wspotpracy
rozproszonych geograficznie producentdw i konsumentéw w ramach wirtualnych sieci w celu
stworzenia inteligentnych produktéw i ustug, pozwalajacych na ciggla adaptacje do
zmieniajacych sie w czasie potrzeb uzytkownika3.

W tej sytuacji kluczowym warunkiem sukcesu jest zdolno$¢ organizacji do tworzenia
wiedzy i uczenia sie w przestrzeni wirtualnej w ramach catego faincucha tworzenia wartosci.
W zréznicowanym i wielowatkowym otoczeniu procesy uczenia sie przybierajg forme ciagtej
renegocjacji oraz reorganizacji relacji wspdtpracy i wspétdziatania, a takze tworzenia
i implementacji wypracowanych koncepcji, narzedzi oraz regut dziatania. Konieczno$¢ statego
rozwoju produktu wymaga ciggtego inicjowania procesdw uczenia sie na podstawie interakcji
pomiedzy uzytkownikami, producentami i serwisem zaréwno na poziomie jednostkowym,
jak i organizacyjnym.

W niniejszym artykule przedstawiono og6lng charakterystyke procesow tworzenia wiedzy
i uczenia sie wynikajacych z nowej organizacji pracy i produkcji w gospodarce wirtualnej na
przyktadzie wspétkonfiguracji4.

2. Pojecie i istota gospodarki wirtualnej

W ostatnich latach nastgpit gwattowny rozwdj technologii informacyjnych (ang. Informa-
tion Technology, IT)5 Jej upowszechnienie spowodowato radykalng zmiane istniejacych
warunkéw oraz sposobdéw funkcjonowania przedsiebiorstw. Gieboko$¢ i zakres zmian
powoduja, ze w literaturze przedmiotu czesto nazywa si¢ je rewolucjg 4.0, nawigzujac tym
samym do innych przetomowych zdarzeri w rozwoju spoteczno-gospodarczym ludzkosci,
takich jak: mechanizacja produkcji za pomocg maszyn napedzanych wodg i parg (rewolucja

1Capital Studie. Digitale Transformation. Infront Consulting, http://www.infront-consulting. com/wordpress/wp-
content/uploads/2015/03/Infront_Capital-Studie-Digitalc-Transformation.pdf, 5.05.2016.

2 Nixon J., Martin J., Mckeown P., Ranson S.: Towards a learning profession: changing codes of occupational
practice within the new management of education. ,,British Journal of Sociology of Education”, Vol. 18, No. 1,
1997, p. 5-28.

3Victor B., Boynton A.: Invented here: Maximizing your organization’s internal growth and profitability. Harvard
Business School Press, Boston 1998, p. 195.

4W dalszej czesci artykutu termin co-cofiguration zastgpiono jego polskim odpowiednikiem ,,wspétkonfiguracja”.

s Przez technologie 1T rozumie¢ nalezy informatyczny, cyfrowy catoksztatt zagadnieri, metod, Srodkéw i dziatan
zwigzanych z przetwarzaniem informacji, w tym sprzet i oprogramowanie.
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1.0), wprowadzenie masowej produkcji na podstawie podziatu pracy i elektryfikacji maszyn
i urzadzen (rewolucja 2.0) oraz zastosowanie elektroniki i IT dla automatyzacji produkcji
(rewolucja 3.0) (por. rys. 1)6.
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Rys. 1. Kamienie milowe w rozwoju przemystu

Fig. 1. Milestones in industrial development

Zrodto:  http://elcktronikab2b.pl/technika/28572-przemyslowy-intcmet-rzcczy-iiot-i-jego-wplyw-na-pro
jektowanie-urzadzen#.\VVOrysWiLSUk.

Istota rewolucji cyfrowej (4.0) polega na wykorzystaniu intemetu rzeczy (ang. Internetof

Things) w postaci systemdw cyberfizycznych (ang. Cyber-Physical System) w potgczeniu
z Internetem informacji i ustug (ang. Internet o fInformation and Services)7 (por. rys. 2).

6Brynjolfsson E., McAfee A.: The Second Machine Age. Work, Progress and Prosperity in a Time of Brilliant
Technologies. W.W. Norton & Company, New York 2014.
7Aufdem Weg Zu Industrie 4.0: Lésungen Aus Dem Spitzencluster I1t’s Owl, www.its-owl.de, 15.04.2016.
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Przez systemy cyberfizyczne rozumie si¢ potaczone i komunikujgce sie ze sobg fizyczne
jednostki, takie jak maszyny i urzadzenia, ktore pracujg pod kontrolg programow
komputerowych. Systemy tego typu obejmujg takze jednostki wyposazone w samodzielne
uktady sterujgce (ang. embedded systems). Zaawansowane technologicznie systemy
cyberfizyczne tworzg inteligentne systemy techniczne charakteryzujace sie zdolno$cig do
adaptacji, autonomia, wydajnoscig, funkcjonalnoscia, niezawodnos$cig, bezpieczeristwem
i uzytecznoscia8.
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Rys. 2. Gtéwne czynniki wirtualizacji proceséw gospodarczych

Fig. 2. Main drivers of virtualization in a global economy

Zr6dto: Aufdem Weg Zu Industrie 4.0: Losungen Aus Dem Spitzencluster It’s Owi, s. 8,
http://www.its-owl.de, 15.04.2016.

Wykorzystanie systeméw cyberfizycznych do zbudowania inteligentnych fabryk (ang.
smart factory) jest mozliwe dzieki intemetowi informacji i ustug obejmujgcemu takie
rozwigzania, jak np. cloud computing, big data c,zy smart devices. W konsekwencji
wirtualizacji procesow gospodarczych powstajg inteligentne tancuchy wartosci obejmujace
dostawcdow, wytworcow i klientow. Jej wyrazem jest m.in. wysoka elastyczno$é (masowa
indywidualizacja produkcji) i efektywno$¢ produkcji (dzieki zastosowaniu energii
odnawialnej). Wirtualizacja umozliwia ponadto dostep i wykorzystanie inteligencji grupowe;j

8Henning Kagermann (Hrsg.): Umsetzungsempfehlungen fiir das Zukunftsprojekt Industrie 4.0. Abschlussbericht
des Arbeitskreises Industrie 4.0. Bundesministerium fir Bildung und Forschung, April 2013.
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poprzez inicjowanie, kreowanie i zastosowanie wiedzy w ramach nieformalnych sieci wiedzy
(np. open innovation, communities of practice), a takze wiedzy specjalistycznej bez
konieczno$ci zatrudniania zewnetrznych specjalistowo.

Zastosowanie coraz bardziej wyrafinowanych technologii IT powoduje stopniowg
destrukcje istniejgcych struktur, proceséw, modeli biznesowych, a przede wszystkim
dotychczasowych sposobdw myslenial0 Badania wskazujg, ze zjawisko to obejmuje coraz to
nowe obszary majace decydujacy wptyw na konkurencyjnos$¢ catych gospodarek, takie jak
przemyst maszynowy czy samochodowyll Uwaza sie, ze w gospodarce cyfrowej sukces
odnoszg przedsiebiorstwa, posiadajace zdolno$é do zastosowania przetomowych technologii
dla dostarczenia swoim klientom produktéw lub ustug, ktdre sg tansze i lepsze od oferowanych
przez konkurencje, lub tez wykreowania nowych rynkow12

W konsekwencji postepujacej wirtualizacji wspotczesng gospodarke charakteryzuja:

a) ciggty wzrost mozliwosci przetwarzania danych,

b) wirtualizacja zasobow informacyjnych,

¢) rekombinacja innowaciji.

Wzrost mozliwosci przetwarzania duzych ilosci danych (big data) jest wykorzystywany
przez firmy do poznania preferencji uzytkownikoéw i przewidywania ich zachowan, a takze
udoskonalenia oferowanych produktow i ustug. Firmy takie jak Microsoft czy Google od wielu
lat analizujg korespondencje elektroniczng swoich uzytkownikéw oraz przegladane przez nich
strony internetowe z wykorzystaniem specjalnych algorytméw, a takze monitorujg ich
aktywno$¢ w mediach spotecznosciowych i lokalizacje w celu pdzniejszego wykorzystania
uzyskanych danych w formie nowych ustug, produktow, profilowania stron itd.13

W odr6znieniu od gospodarki tradycyjnej informacja w gospodarce cyfrowej stanowi
z ekonomicznego punktu widzenia dobro wspdlne, ktére charakteryzuje niemozno$é
wytgczenia oraz niekonkurencyjnos¢. Ponadto jej koszt jest bardzo niski (pomijalny koszt
krancowy). Kupujac chleb czy bilet kolejowy, mozna skorzysta¢ z niego tylko raz jedna osoba.
W Swiecie cyfrowym jest inaczej. Produkty moga by¢ uzywane przez wiele osob réwnoczesnie
i pomnazane w tani sposébl4.

9 Archibugi D.: Blade Runner Economics: Will Innovation Lead the Economic Recovery? ,,Social Science
Research Network”, January 29, 2015.

10Christensen C.M.: The innovator's dilemma: when new technologies cause great firms to fail. Harvard Business
School Press, Boston 1997.

1 Capital...

L2Christensen C.M.: op.cit.

13Gain M.: Case Study: How Does Microsoft Do Social Media Marketing? SocialMediaToday, 24 May 2010,
http://www.socialmediatoday.eom/content/case-study-how-does-microsoft-do-social-media-marketing#sthash.
JuljNI1J.dpuf, 25.05.2016.

4 0Olson M.: The Logic of Collective Action: Public Goods and the Theory of Groups. Harvard University Press,
1971.
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W gospodarce wirtualnej produkty tworzy sie poprzez udoskonalanie istniejgcych
wyrobow nowymi, innowacyjnymi rozwigzaniami. Przyktadem moze by¢ rozszerzenie
funkcjonalnos$ci Facebooka przez dodanie ustugi streamingu czy ulepszenie aparatu cyfrowego
za pomocg modutu wi-fi. Firmy znajdujg wcigz nowe potgczenia innowacyjnych produktow,
co okresla sie mianem recombinant growth'S. Innowacja nie jest procesem skonczonym,
a produkt czy ustuga podlega ciggtej przemianie w uktadzie producent-serwis-odbiorca.

Z przedstawionych rozwazan wynika, ze procesy wirtualizacji gospodarki radykalnie
zmieniajg dotychczasowe warunki funkcjonowania organizacji. W tej sytuacji ich sukces jest
uzalezniony od zrozumienia charakteru zachodzacych zmian, przede wszystkim w zakresie
nowo powstatych form organizacji pracy i produkciji.

3. Rozwoj form organizacji pracy i produkcji

Victor i Boynton wyrdznili pie¢ form organizacji pracy i produkcji w historii rozwoju
spoteczno-gospodarczegol¢:

e produkcje rzemieslnicza,

e produkcje masowa,

e zarzadzanie procesowe (ang. proces enhancement),

¢ masowg indywidualizacje (ang. mass customization),

¢ wspotkonfiguracje.

Kazdy typ pracy generuje i jednoczesnie wymaga okres$lonego typu wiedzy i sposobéw
uczenia siel7. Przejscie na nastepny poziom rozwoju dokonuje sie poprzez uczenie sie i zastoso-
wanie wytworzonej wiedzy w nowej, bardziej efektywnej formie organizacji pracy i produkciji.

Wiedza rzemie$lnikow na temat produktéw i proceséw wynika z ich intuicji oraz
dotychczasowych doswiadczen w zakresie obstugi klientéw, produktéw i wykorzystywanych
przez nich narzedzi. Nowe rozwigzania powstajg wskutek wykreowania wiedzy niejawnej
Scisle powigzanej z doSwiadczeniem, technologig i narzedziami. Przej$cie na system produkcji
masowej dokonuje sie wskutek artykulacji (kodyfikacji) niejawnej wiedzy rzemie$lniczej,
ktora zostata przetransferowana na poszczegOlne stanowiska pracy w formie procedur
okreslajacych wzorcowy sposéb wytwarzania.

Rozwdj systemu produkcji masowej dokonuje sie jako rezultat procesOw uczenia sie.
Co prawda robotnicy stosujg sie $cisle do obowigzujacych procedur, ale zdobywajg
jednocze$nie dodatkowa wiedze na jej temat poprzez obserwacje i zrozumienie istoty

BWeit2man M.L.: Recombinant growth. ,,Quarterly Journal of Economics”, Vol. 113(2), 1998, p. 332.

16 Victor B., Boynton A.: Invented here: Maximizing your organization’s internal growth and profitability.
Harvard Business School Press, Boston 1998, p. 6, 195.

I7Barley S.R., Kunda G.: Bringing work back in. ,,Organization Science”, Vol. 12(1), 2001, p. 82.
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poszczegOlnych operacji. Dzieki temu dowiadujg sig, ktore procedury sg efektywne, a ktore
nie. Prowadzi do powstania nowej wiedzy, ktérg mozna okresli¢ mianem wiedzy praktycznej.
Poprzez zastosowanie wiedzy praktycznej produkcja masowa zostaje przeksztatcona
w zarzgdzanie procesami. Jego istota polega na powotaniu do zycia zespotu sterujgcego,
koncentrujgcego sie na usprawnieniu proceséw poprzez wspieranie dzielenia sie wiedzg oraz
wspOtprace w ramach catej organizacji. Adler i Heckscher uwazaja, ze stanowi on obok
tradycyjnej, hierarchicznej wspdélnoty (Gemeinschaft) i nowoczesnej, rynkowo zorientowanej
wspdlnoty (Gesellschaft) trzecig forme wspdlnotowosci, ktérg okreslajg mianem ,,wspdlnoty
wspOtpracy” (ang. collaborative community)n. Ich zdaniem jest ona szczeg6lnie przydatna
w firmach intensywnie wykorzysujacych wiedze. W nowoczesnych przemystach wspélnota
wspbtpracy jest odpowiedzialna za koordynacje interakcji obejmujacych szeroki wachlarz
kompetencji i domen wiedzy. Podlega ona ciggtej ewolucji tak aby dostosowac sie do
zmiennych projektéw.

Rys. 3. Rozwo6j form organizacji pracy i produkcji

Fig. 3. Development of new form ofwork and production

Zrédto: Victor B., Boynton A.: Invented here: Maximizing your organization’s internal growth and
profitability. Harvard Business School Press, Boston 1998, p. 195.

BAdler P.S., Hecksher C.: Towards collaborative community, [in:] Hecksher C., Adler P.S. (eds.): The Firm as
a collaborative Community: Reconstructing Trust in the Knowledge Economy. Oxford University Press, Oxford
2006, p. 44.
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Czwartym etapem rozwoju form organizacji pracy wyrdéznionym przez Victora i Boynton
jest masowa indywidualizacja produkcjil Jej istota polega na rozpoznaniu przez producenta
lub ustugodawce specyficznie jednostkowych potrzeb odbiorcdw. Rozwdj organizacji pracy
nastepuje wraz z rozwojem jej modularyzacji produkcji. Nowa wiedza wytworzona w fazie
zarzadzania procesowego zostaje zastosowana do przeksztatcenia jej w produkcije
zindywidualizowang. Podstawg zmian jest wiedza architektoniczna, dotyczgca zrozumienia
pracy koniecznej do przejscia na system masowej indywidualizacji produkcji. Nalezy jednakze
zauwazy¢, ze ta forma organizacji pracy i produkcji - wbrew swojej nazwie - nie oznacza
odejscia od idei produkcji masowej. Produkty sg nadal wytwarzane za pomocg technologii
masowego wytwarzania, z tg jednakze rdéznica, ze indywidualizacje zapewnia szeroka paleta
dostepnych wariantéw rozwoju produktu. Jej wyczerpanie oznacza koniecznos$¢ powrotu do
etapu produkcji rzemiesiniczej w celu znalezienia nowych rozwigzan.

W gospodarce o wysokim stopniu usieciowienia i wirtualizacji masowg indywidualizacje
produktéw moga zapewni¢ interaktywne i elastyczne formy organizacji pracy i produkcji,
ktorych przyktadem jest wspotkonfiguracja. Wynika to z przekonania, ze istotg
indywidualizacji nie jest oferowanie gotowych produktow i ustug, lecz ich ciggty rozwoj wraz
ze zmieniajacymi sie w czasie potrzebami uzytkownikéw. Wymaga to ciggtego inicjowania
procesOw uczenia sie na podstawie interakcji pomiedzy uzytkownikami, producentami
i serwisem, zarébwno na poziomie jednostkowym, jak i organizacyjnym. W tej sytuacji sukces
wspotkonfiguracji jest uzalezniony od poznania charakteru zachodzacych w nich procesow
tworzenia wiedzy i uczenia sie.

4. Wspodtkonfiguracja a procesy tworzenia wiedzy i uczenia sie

Przez wspoétkonfiguracje rozumie sie nowo powstatg forme organizacji pracy i produkcji,
obejmujaca tworzenie i funkcjonowanie w peini zintegrowanego systemu, potrafigcego
identyfikowaé, reagowac i adaptowac sie do zmiennych potrzeb klienta wynikajacych z jego
indywidualnych doswiadczen w postaci inteligentnych produktéw i ustug. Przyjmuje ona
forme wirtualnych sieci, sktadajacych sie z producentéw, dostawcow, dystrybutoréw, klientéw
i uzytkowanych przez nich produktdw20. Masowa indywidualizacja produkcji oznacza
koniecznos¢ zaprojektowania produktu dla kazdego klienta z osobna. W jej rezultacie powstaje
adaptujacy sie produkt, podlegajacy ciaggtej indywidualizacji. Proces indywidualizacji
dokonuje sie w ramach sieci powigzan pomiedzy organizacja, produktem i uzytkownikiem jako
wynik proceséw uczenia sie na poziomie jednostkowym, grupowym i organizacyjnym.

19Victor B., Boynton A.: op.cit., p. 195.
20 Ibidem.
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W przypadku wspotkonfiguracji powstaje czesto konieczno$¢ wyjscia poza tradycyjny
zespot roboczy i ,tkania sieci” (ang. knotworking)2L Chodzi o podlegajacg szybkim zmianom,
wirtualng i czeSciowo improwizowang orkiestracje dziatan pomiedzy luzno powigzanymi
aktorami i ich systemami organizacji pracy w celu udzielenia wsparcia klientowi. Knotworking
oznacza rézne formy taczenia dziatan pochodzacych z r6znych obszaréw. W przypadku ustug
wymagajacych szybkiej reakcji i wspotpracy tradycyjne formy opierajace si¢ na sztywnym
podziale obowiagzkéw i witadzy s3g nieskuteczne. Tego typu sytuacja wymaga jednostek
zdolnych do zlokalizowania i wspotpracy w tworzeniu wiedzy specjalistycznej w szybko
zmieniajacym sie srodowisku pracy22. Powstaje ona w procesie grupowego konstruowania
wspoélnych zadan, rozwigzan, wizji i innowacji w drodze wspdtpracy i dyskursu. Warunkiem
sukcesu jest dialog, w ktérym strony opierajg sie na informacji zwrotnej dotyczacej ich
aktywnosci uzyskiwanej w czasie rzeczywistym. Interpretacja, negocjacje i synteza tego typu
informacji wymaga narzedzi opartych na dialogu i refleksji, a takze zdefiniowania przez grupe
wspdlnych norm dziatania23.

Wspdtkonfiguracja stanowi dla organizacji dwojakiego rodzaju wyzwanie24. Po pierwsze,
w zréznicowanym otoczeniu, obejmujacym wiele pol aktywnosci, procesy uczenia sie
przybierajg forme ciaggtej renegocjacji i reorganizacji relacji wspétpracy i wspoétdziatania,
a takze tworzenia i implementacji wypracowanych koncepcji, narzedzi oraz regut dziatania
(uczenie sie wspotkonfiguracji). Po drugie, w zwigzku z koniecznoscig statego ulepszania
produktu organizacje i pracownicy muszg sie nieustannie uczy¢é na podstawie interakcji
z uzytkownikami (uczenie sie w ramach wspoétkonfiguracji). W praktyce obydwa aspekty
procesu uczenia sie stanowig jednos¢.

Procesy tworzenia wiedzy i uczenia sie w przypadku wspétkonfiguracji przebiegaja
w odmienny sposéb, niz ma to miejsce w formach tradycyjnych. W tabeli 1 przedstawiono
zestawienie gtownych form organizacji pracy i produkcji wraz z charakterystyka
odpowiadajgcych im procesOw uczenia sie.

W przypadku produkcji rzemie$lniczej kazdy uczen jest skoncentrowany na swoim
gtdbwnym obszarze dziatania lub jego okreslonym fragmencie. Czynnikiem spajajagcym
wszystkich uczniéw jest tozsamo$¢ i podporzadkowanie wynikajagce z czynnikéw
zewnetrznych Ilub tradycji obowigzujgcej w danej profesji. W organizacji przemystowej
zespoty robocze powstajg w zwigzku z koniecznoscig grupowego rozwigzania okreslonego

21 Engestrém Y.: Innovative learning in work teams: analysing cycles of knowledge creation in practice,
[in:] Engestrom Y. et al (eds.): Perspectives on Activity Theory. Cambridge University Press, Cambridge 1999,
p. 392.

2 Engestrom Y., Middleton D. (eds.): Cognition and Communication at work. Cambridge University Press,
Cambridge 1996.

2 Engestrom Y., Ahonen H.: On the materiality of social capital: An activity-theoretical exploration, [in:] Hasan
H., Gould E., Larkin P., Vrazalic L. (eds.): Information systems and activity theory. Vol. 2: Theory and practice.
University of Wollongong Press, Wollongong 2001, p. 118.

2t Engestrom Y., Ahonen H.: op.cit., p. 118.
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problemu. Ich dziatania sg koordynowane za pomocg réznych narzedzi charakterystycznych
dla zarzadzania procesowego, takich jak np. zesp6t sterujacy. Jednakze tego typu jednostki
organizacyjne napotykajg trudnosci w przypadku zadan wymagajacych statego kwestio-
nowania i rekonfiguracji podziatu pracy, istniejagcych procedur dziatania czy okres$lania granic
zespotu, tj. koniecznosci negocjacji pomiedzy poziomymi i pionowymi granicami danego
procesu. W przypadku tzw. ,wytaniajgcych sie” probleméw negocjacje stanowig gtéwne
narzedzie koordynacji. Stajg sie one konieczne, gdy dany obiekt dziatania jest zmienny,

nie poddaje sie kontroli i standaryzacji oraz wymaga szybkiego potgczenia wiedzy
specjalistycznej pochodzacej z réznych obszarow dziatania.
Tabela 1
Ewolucja form produkcji i uczenia sie
orF;r::Z:c'i Obiekt Umiejscowienie Mechanizm rofe:(?\:vattcezrenia
g J dziatania dziatania koordynacji P .
produkcji sie
Partycypacja na
Produkcja Indywidualny Tozsamosé obrze-zach,
S obszar Jednostka . Lo stopniowe
rzemieslnicza . . i podporzadkowanie sie . L
dziatania przemieszczanie sie
do centrum
Zogniskowane
Produkcja Problem do . . zaangazowane sig,
- ) Zespot Zarzadzanie procesowe  uczenie sie
masowa rozwigzania
horyzontalne
i wertykalne
Ekspansywne
Wsnétkonfiquracia Wytaniajacy sie Wi irtualne sieci Negociacie i krvivka uczenie sie,
P 9 ) problem wiedzy i dziatan gocjac) yy wielokierunkowa

pulsacja
Zr6dio: Opracowanie wilasne na podstawie: Engestrom Y.: From communities of practice to
mycorrhizae, [in:] Hughes J., ct al (eds.): Communities of Practice. Critical Perspectives.
Routledge, London-New York 2007, p. 47.

Nowoczesng gospodarke charakteryzuje nieokreslonos$é dziatan, ktéra wynika z masowej
indywidualizacji i elastycznosci produkcji oraz zaangazowania klientbw w proces
projektowania i rozwoju produktu. Obiekt dziatania stanowig tzw. ,,wytaniajace sie problemy”,
tj. niedajace sie przewidzie¢ wyzwania. Mogg to by¢ drobne problemy, ale’i sprawy majace
dalekosiezne konsekwencje2s. Procesy uczenia sie zachodza w spontanicznie wytaniajgcych
sie lub tworzonych przez organizacje wirtualnych sieciach wiedzy26. Interakcje miedzy
aktorami sieci charakteryzuje wysoka czestotliwos$¢, intensywnos$¢, a takze nastawienie na
wytworzenie silnych wiezi interpersonalnych. Prowadzi to do powstania wysokiego poziomu
zaufania i wzrostu zaangazowania w prace sieci. Obejmuja one osoby pochodzace z réznych

5 Por. Giddens A.: Koncepcja ,,Runaway world”.
2% Bendkowski J.: Wspdlnota wiedzy, wspolnota dziatan i sie¢ wiedzy w perspektywie zarzadzania wiedza.
Zeszyty Naukowe, s. Organizacja i Zarzadzanie, z. 76. Politechnika Slaska, Gliwice 2014, s. 24.
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obszaréw funkcjonalnych organizacji, zewnetrznych ekspertow, a w przypadku wspot-
pracujacych ze sobg organizacji - z roznych firmz27.

W ostatniej kolumnie tabeli przedstawiono procesy uczenia sie charakterystyczne dla
kazdej formy organizacji produkcji. Dla produkcji rzemie$lniczej charakterystyczna jest
partycypacja na obrzezach (ang. Legitimate Peripheral Participation, LPP). Jej istotg jest
stopniowe przemieszczanie sie uczniow w kierunku centrum zajmowanego przez mistrzéw
wraz ze zdobywaniem nowej wiedzy i umiejetnosci28. W przypadku produkcji masowej
procesy uczenia sie charakteryzuja sie zaangazowaniem pracownikdéw wokét okreslonego
problemu wzdtuz predefiniowanej horyzontalnej i wertykalnej domeny wiedzy specjali-
stycznej. Istotg nowych, interaktywnych i elastycznych form organizacji pracy i produkcji,
takich jak wspotkonfiguracja, jest ekspansywne uczenie sie i wielokierunkowa pulsacja29.
Oznacza to aktywne poszukiwanie przez aktoréw wirtualnych sieci nowych idei i rozwigzan
w ramach ich dotychczasowych doswiadczen, co prowadzi do rozszerzenia obiektu dziatania,
a nastepnie ponownego spotkania w celu zdefiniowania wytaniajgcego sie problemu.

Ekspansywne uczenie sie nie jest dziataniem chaotycznym. taczy ono wynikajgcy
z nieokre$lonosci problemu improwizacje z odnoszacg sie do proceséw poznania trwatoscig.
Improwizacja odnosi sie do sytuacji, w ktorej jednostki pozostajgce we wzajemnej interakcji,
ale nie tworzgce grupy spotecznej, napotkajg zbiorowe zadanie (stanowigce dla nich wartos¢).
Caly proces przebiega przy tym w S$rodowisku spotecznie nieustrukturalizowanym
i nieuporzadkowanym, charakteryzujagcym sie przewaga relacji wspoOtpracy w ramach
wirtualnych sieci spotecznych. Natomiast trwato$¢ wigze sie z procesem tworzenia sieci
znaczen, stabilizujacych mapy poznawcze, ktére zabezpieczajg trwatos¢ nowych koncepciji,
modeli i narzedzi.

5. Podsumowanie

Przedstawione w niniejszym artykule rozwazania pokazaly, ze postepujagce procesy
usieciowienia i wirtualizacji gospodarki doprowadzity do wyksztatcenia sie nowych form
organizacji pracy i produkcji, ktorych przyktadem jest wspoétkonfiguracja. Przyjmuje ona
forme wirtualnych sieci, sktadajacych sie z producentéw i konsumentéw, ktérzy wspéipracuja
ze sobg w celu stworzenia inteligentnych produktéw i ustug, pozwalajgcych na ciggta adaptacje
do zmieniajgcych sie w czasie potrzeb uzytkownika.

27 Bendkowski J.: Ksztattowanie wspo6lnot wiedzy. Gtéwne wyzwania dla organizacji. Zeszyty Naukowe,
s. Organizacja i Zarzadzanie, z. 73. Politechnika Slaska, Gliwice 2014, s. 36.

28 Lave J., Wenger E.: Situated Leaming: Legitimate peripheral participation. Cambridge University Press,
Cambridge 1991.

29 Engestréom Y.: From communities of practice to mycorrhizae, [in:] Hughes J., et al (eds.): Communities of
Practice. Critical Perspectives. Routledge, London-New York 2007, p. 47.
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W przypadku wspotkonfiguracji procesy uczenia sie zachodzg w spontanicznie
wyltaniajacych sie lub tworzonych przez organizacje wirtualnych sieciach wiedzy. Interakcje
miedzy aktorami sieci charakteryzuje wysoka czestotliwos$é, intensywnosc¢, a takze nastawienie
na wytworzenie silnych wiezi interpersonalnych. Prowadzi to do powstania wysokiego
poziomu zaufania i wzrostu zaangazowania w prace sieci. W procesach tych biorg udziat
osoby pochodzace z réznych obszaréw funkcjonalnych organizacji, zewnetrzni eksperci,
a w przypadku wspotpracujacych ze sobg organizacji - z réznych firm.

Przedstawione rozwazania i analizy pokazaty, ze w odrdznieniu od tradycyjnych form
organizacji pracy i produkcji, istotg wspotkonfiguracji jest ekspansywne uczenie sie
i wielokierunkowa pulsacja. Oznacza to, ze aktorzy wirtualnych sieci poszukujg nowych idei
i rozwigzan w procesie wielokierunkowego uczenia sie.
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Abstract

The development of virtual economy enabled new forms of collaborative work, such as

co-configuration or knotworking based on knowledge and group learning. Learning is

accomplished in and between geographically dispersed multiple producers and consumers

collaborating in virtual networks to create intelligent products and services which are able to
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adapt to changing customers’ needs over lengthy periods of time. The paper presents
knowledge is the basic characteristics of knowledge creation and learning processes as a result
of this new form of work based on Engestrom’s concept of expansive learning.



