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CZLOWIEK A WSPOL.CZESNE TECHNOLOGIE INFORMACYJNE

Streszczenie. Zakres przemian spowodowanych przez upowszechnienie technik
informacyjnych w réznych dziedzinach aktywnosci cztowieka sprawia, ze trudno
dzisiaj podac takg dziedzine indywidualnego czy zbiorowego zycia jednostki ludzkiej,
ktora nie pozostataby pod wptywem tych technik. Wiele sie dzi$ pisze o uzaleznieniu
cztowieka od technologicznej konsumpcji, interaktywnosci. Mozna spotkac sie
z opinig, ze wspotczesny cztowiek zyje w Swiecie ,,informacji totalnej”, ktéra zmienia
jego srodowisko kulturowe i spoteczne. Rozwdj technik multimedialnych jest jednym
z czynnikéw zagrazajacych tozsamosci cztowieka. Jednocze$nie badacz zwraca uwage
na zmiany, jakie technologia komputerowa powoduje w psychice czlowieka.
Niepokojgce sg najnowsze doniesienia badaczy dotyczgce wptywu Internetu na prace
naszego mozgu. Funkcjonowanie w sieci sprzyja chaotycznemu mysleniu, pobieznemu
czytaniu, powierzchownej nauce. Fizycznie powtarzane czynno$ci, umystowa
aktywnos$¢ wywierajg wptyw na obwody neuronalne w mozgu. Internet moze sie
okaza¢ technologig wywierajacg najwiekszy wptyw na umyst cztowieka.

Stowa kluczowe: Internet, cztowiek, technologia komputerowa

MAN AND MODERN INFORMATION TECHNOLOGIES

Summary. The scope of changes caused by the application of information
techniques in various areas of human activities makes it difficult to name such a field
of an individual or collective life of a man which would not be under the influence of
these techniques. Lately much is written about a man’s addiction to a technological
consumption and an interactivity. It is often said that a contemporary man lives in the
world of ‘total information” which changes his cultural and social environment. The
development of multimedia techniques is one of the factors threatening a man s
identity. Nevertheless, the researchers draw attention to psychic dysfunctions which are


mailto:grazyna.szumera@us.edu.pl

516 G. Szumera

caused by the computer technology. The latest scientific reports concerning the
influence ofthe Internet on our brain are alarming. Man functioning in the Internet may
cause chaotic thinking, cursory reading and surface learning. Physically repeated
actions and mental activity have an influence on neuronal brain circuits. The Internet
may appear to be the technology having the greatest impact on a human brain.

Keywords: man, Internet, computer technology

Przemiany w sferze przekazu informacji stworzyly ogromne szanse dla ludzkosci.
Zwigkszenie radykalnie mozliwosci przeptywu informacji spowodowato catkowicie nowe
warunki dla ludzkiego procesu komunikowania sie i wspotdziatania. Dzisiaj nikt nie
kwestionuje faktu, ze w centrum rozwoju cywilizacyjnego znajduje sie postep w technikach
informacyjnych. 1lo$¢ i jako$¢ coraz bardziej kompleksowych systemdéw techno-informa-
cyjnych stajg sie uniwersalnym miernikiem jako$ci ponowoczesnego rozwoju ekonomicznego
i kulturowego. Efektem rewolucji informacyjnej jest uinformacyjnienie i usieciowienie
wspoliczesnego spoteczenstwa. Dzisiejszy $wiat jest mocno utechniczniony, ale tez ztozony
i silnie zréznicowany. Jednocze$nie coraz cze$ciej uwaga badaczy skupia sie na pozytywnych
i negatywnych efektach, wynikajgcych nie tyle z samej techniki, ile ze zdolnos$ci kulturowej
do jej stosowania, asymilacji, kontroli. Nie jest celem tego artykutu méwienie o korzysSciach,
jakie daje nam wspotczesna cywilizacja, ktore na pewno sg ogromne. Natomiast zadaniem jest
raczej zwrocenie uwagi na niektére negatywne aspekty, jakie niesie rozw6j nowoczesnych
technologii informacyjnych.

Tradycyjne miedzypokoleniowe zwiazki zostaty zerwane, przekazywanie wartosci
w coraz wiekszym zakresie we wspotczesnym Swiecie przejmuje popkultura. Ludzie na
coraz wiekszg skale korzystajg z technologii informacyjnej, telewizji, roznych poradnikow,
w ktérych poszukujg recepty na szczescie. Zamiast kontaktéw bezposrednich, dtugich rozmow
z osobami bliskimi coraz czesciej korzystamy z Internetu, w ktérym poszukujemy odpowiedzi
na nurtujgce nas problemy.

Wraz z rozpowszechnieniem sie technologii informacyjnych pojawity sie ostrzezenia, ze
zwigkszenie dostepu do komputeréw bedzie miato szkodliwy wptyw na fizjologie mozgu
mtodego pokolenia, doprowadzi do zaburzen uwagi, a moze nawet depresji. Wspotczesnie
zostato zauwazone, ze gry komputerowe przyczyniajg sie do niszczenia myslenia
refleksyjnego, nie sprzyjaja rdwniez kontemplacji, skupieniu uwagi.

Wspotczesny cztowiek czesto wolny czas przeznacza na rozrywke, bierny odbiér, zajecia,
ktore nie wymagajg wysitku fizycznego czy umystowego. Czas wolny nie moze by¢ tylko
zwigzany z bierng rozrywka, pragnieniem konsumowania. Pozwala on cztowiekowi przezywaé
zycie najpetniej, najowocniej. ,,Czas wolny wymaga spokoju, cierpliwos$ci, uwagi i otwartosci

serca. [...] Cisza karmi mysli, refleksja rozwija madros¢, stuchanie dowodzi cztowieczenstwa.
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Gdy brak ciszy, nie ma miejsca na mysl”1 To co powinno nas ubogaca¢ niestety prowadzi do
zubozenia. Moze stwarzamy warunki sprzyjajagce wychowaniu pokolenia jednostek
impulsywnych, dziatajacych pod wptywem podniet, niepotrafiacych skupi¢ na dtuzej uwagi.

Nie mozna uwazaé¢ technologii komputerowej jako leku na wszelkie bolgczki
wspotczesnosci. Czy Internet w kazdej klasie naprawi szkolnictwo? Pewne jest, ze ta techno-
logia ksztattuje wybory, kieruje dziataniami. Technologia komputerowa wptywa na tempo,
wjakim zyjemy, ksztattuje tez przekonanie, ze tatwiej mozna osiggna¢ coraz wiecej w krétkim
czasie i matym wysitkiem. Wspdiczesny cztowiek nie powinien zapomnie¢ o tym, ze to co
W zyciu najcenniejsze jest zawsze wynikiem wytezonej pracy i czasu. Technologia powinna
stanowi¢ uzupetnienie zycia jednostki ludzkiej wypetnionej bezposrednim kontaktem
z przyrodg i innymi ludzmi. Bez usSwiadomienia sobie wszechobecnosci technologii
informacyjnej i wptywu, jaki wywiera ona na nasze zycie, bedziemy coraz bardziej przykuci
do mediéw i elektronicznych udogodnien.

W dzisiejszych czasach cztowiek osaczony jest przez wszechobecne ekrany: telewizyjne,
komputerowe, telefonéw komdérkowych. Ekrany, ktére bawig, informuja, ,zabijaja” wolny
czas. Jednostka ludzka bezwiednie ulega ich wptywom. Nalezy zgodzi¢ sie z opinig Jeana
Baudrillarda, ze w dzisiejszym S$wiecie nastgpita zamiana rzeczywisto$ci naocznie
doswiadczalnej w hiperrzeczywisty $Swiat medialnych symboli. W cywilizacji Zachodu
zasadniczym zrddtem rozrywki sg media, w ktérych czesto dominuje przemoc. A przeciez
obrazy ogladane na ekranie moga ,zakorzeni¢” sie w pamieci jednostki ludzkiej tak samo
gteboko jak traumatyczne przezycia. Przemoc obecna jest w telewizji, Internecie, filmach,
grach elektronicznych. Szczegdlnie te ostatnie - w ktérych gracze majg wptyw na przebieg
toczacej sie akcji, czesto sami mogg wywotywac agresje - petne sg aktow przemocy, militariow
i agresywnej grafiki. Nie mozna nadal spoglada¢ na niektére gry jako tylko niegrozng forme
spedzania czasu. Nalezy uswiadamia¢ ludziom, jak destruktywne moze by¢ takie zajecie,
szczegolnie dla mtodego pokolenia. W przeciwienstwie do telewizji, gdzie widz biernie
wchiania obrazy, czesto robigc w tym czasie co$ innego, gry komputerowe sg tak
zaprojektowane, aby uczestnik nie mogt oderwaé wzroku, musi ciggle $ledzi¢ przebieg akcji,
jesli nie chce ponie$S¢ porazki. Gry elektroniczne takie jak pitka nozna, koszykdéwka,
wprawdzie sg popularne, jednak najlepiej sprzedajace sie gry, to te, w ktérych dominuje
agresja. Musimy by¢ Swiadomi tego, jak pociaggajacy jest dla mtodych ludzi motyw przemocy.
Wielu badaczy podkre$la, ze miedzy obecnoscig przemocy w mediach a przemoca,
wystepujacg w realnym zyciu zachodzi zwigzek przyczynowo-skutkowy. Badania donoszg
0 zwigzku miedzy agresjg w grach komputerowych a pelnymi przemocy zachowaniami
w spoteczenstwie. Agresja w grze nie jest przemocg rzeczywistg, ale przeciez wywotuje

intensywne uczucia, silne przezycia. Taka forma rozrywki czesto wywotuje intensywny stres,

1Naisbitt J., Naisbitt N., Philips D.: High Tech - high touch. Poznan 2013, s. 32.
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powoduje tak samo przyspieszenie bicia serca, jakiego doswiadczamy podczas stresujgcych
zaje€, sytuacji. Przemys$l gier wykorzystuje najnowoczesniejsze technologie, zeby sprawic,
by jego produkty byty bardziej ,,rzeczywiste”. Doznaniajakie dostarcza grafika w grach coraz
mniej réznig sie od wrazen doznawanych w rzeczywistos$ci fizycznej. , Intensyfikacja odbioru”
z jaka spotykamy sie w grach interaktywnych pozwala uczestnikom odbiera¢ wrazenia
towarzyszace przecigzeniom, uderzeniom itp. Producenci gier czasami przekraczajg wszelkie
granice zdrowego rozsadku, starajgc sie o to, zeby graczowi ,pomiesza¢” wrazenie
rzeczywistosci, z tym, co nierealne. To gry, w ktérych dominuje agresja, seksizm stajg sie coraz
grozniejsze ze wzgledu na rozwo6j grafiki oraz interaktywny charakter. Nie nalezy zapominaé
0 tym, ze technologia gier elektronicznych uzaleznia, coraz wiecej os6b przyznaje, ze nie jest
w stanie oderwaé¢ sie od monitora. Technologia komputerowa ,wzieta” ludzi przez
zaskoczenie, starsze pokolenie jej prawie nie zna, poniewaz nie wyrastato w erze komputeréw.
Znieczulenie na przemoc, ale tez kulturowa akceptacja petnej przemocy symboliki sprawiaja,
ze trudno jest rozpozna¢ prawdziwe zagrozenie, ktére ptynie do nas z ekranéw.

W kulturze elektronicznej przemocy obrazy, ktére dotychczas sprawiaty, ze ogladajacy
wspoliczut cierpigcemu cztowiekowi z powodu odczuwanego bolu, w dzisiejszych czasach
czesto prowadzg tylko do chwilowego skoku adrenaliny. Znieczulenie si¢ na cierpienie innych,
brak wspdiczucia - kulturowe zaadaptowanie sie do przemocy - stanowi by¢ moze jedng
z najbardziej zagrazajacych naszemu cztowieczenstwu konsekwencji, jakie niesie postep
technologiczny. Empatia stanowi podstawe moralnosci. Zdolno$¢ do odczuwania empatii, che¢
pomocy innym zostaly zachwiane w dzisiejszych czasach, znieczulica ,,przenika” z ekranu
W nasze zycie codzienne za pomocg z pozoru nieszkodliwych mediéw. Technologia nie jest
neutralna. Wspdiczesny cztowiek mniej czyta, rzadziej siega do zasobdw witasnej wyobrazni,
to powinno w nas budzié niepokoj.

W Internecie petno jest osobistych stron, ludzie dzielg sie¢ swoim zyciem z kazdym
lwszedzie. Internet oraz telefony komorkowe moga potgczyé nas prawie z kazdym miejscem
na $wiecie. Ale czy taka tgcznosc¢ nie izoluje ludzi od siebie? Samotne wysiadywanie w pokoju,
prowadzenie dtugich internetowych rozmow to przeciez nowe zjawisko spoteczne, ktdre nie
sprzyja nawigzywaniu bezposrednich kontaktéw. Czy ta technologianie izoluje ludzi od siebie,
od natury czy nawet od nich samych? Nowoczesna technologia sprzyja budowaniu
emocjonalnego i fizycznego dystansu, jak tez odwraca uwage cztowieka od jego wiasnego
zycia. Cztonkowie rodziny przewaznie przebywajg kazdy w swoim pokoju, kontaktujac sie
z osobami, ktérych poznali przez Internet, ogladaja swoje ulubione programy lub graja w gry
komputerowe. Chociaz mieszkajg w tym samym domu, to przeciez tak rzadko wymieniajg
poglady, podejmujg szczere rozmowy z najblizszymi, czy po prostu razem spedzajg wolny

czas. Wspoiczesnie coraz czesciej wiele osob tylko mieszka wspdlnie a zyje w coraz wiekszej
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izolacji. JesteSmy uzaleznieni od mediow i elektronicznych udogodnien, ktore obiecujg postep,
atak naprawde wywotujg poczucie dystansu i zagubienia.

Ludzie muszg zrozumieé, ze ,,ze stosowaniem poteznych technologii wigzg sie potezne
konsekwencje. Korzystanie z nich niesie ze sobg okreslone skutki, zaréwno dobre, jak i zte”2.
Zadna technologia nie jest neutralna. Technologia komputerowa potrafi wspiera¢, wzbogacaé
zycie cztowieka, ale tez prowadzi do izolacji, alienacji. Musimy $wiadomie nauczy¢ sie
korzysta¢ z tej techniki, aby nadal swiat cztowieka byt kreowany przez niego, a nie przez
sztuczng inteligencje. By zrozumieé czym jest dzisiejsze technologiczne ,,odurzenie”, musimy
zaczg¢ zastanawiac sie nad konsekwencjami wprowadzania nowej technologii w swoje zycie.
Nie mozna jednoznacznie stwierdzi¢, ze sprzyja ona uproszczeniu i zwolnieniu tempa zycia.
Technologia komputerowa w pewnym stopniu prowadzi do zaoszczedzenia czasu, utatwienia
zycia. Jednocze$nie to co ma zaoszczedzi¢ czas przyczynia sie do jego ,,marnotrawienia”,
»pozerania go”. Przeciez uzytkownikom wspotczesnych urzadzen, z jakich korzystajg w domu,
w pracy czasu dla siebie wcale nie przybywa. Dzisiejsze spoteczenstwa zyjg w duzym stresie,
wcigz brakuje im czasu. Wiele o0sob teskni za wolniejszym, spokojniejszym zyciem.
Niestety technologia komputerowa zdominowata kulture. Wspotczesnie te technologie
musimy postrzegac, jako staty i konieczny element codziennego zycia. Nie chodzi o to, aby
bezmyslnie sie jej przeciwstawiaé. Obecne spoteczenstwa musza gtebiej zastanowi¢ sie nad
niezamierzonymi skutkami zmian, jakie niesie ta technologia. Pytania i problemy, o ktérych
wspominam, budza lek. Swiadome i nieswiadome wybory, ktérych dokonujemy wptyna na
nasze cztowieczenstwo, aby nie dokonaty sie w nim jakie$ radykalne, niekorzystne zmiany.
W przesztosSci musiato uptynaé wiele czasu zanim spoteczenstwa uswiadomity sobie etyczne
i spoteczne konsekwencje technologicznych innowacji. Dzisiaj skutki negatywne, jakie niesie
technologia informacyjna sg nam juz prawie znane, stad mozemy im w pewnym zakresie
zapobiegac.

Problematyka zwigzana z rozwojem wspotczesnych technik informacyjnych staje sie
przedmiotem dyskusji i sporow naukowych. Obserwowane obecnie procesy rodzg okreslone
obawy, ktére czesto pod pewnym wzgledem sg catkiem uzasadnione. Zakres przemian
spowodowanych przez upowszechnienie technik informacyjnych w réznych dziedzinach
aktywnos$ci cztowieka sprawia, ze trudno dzisiaj poda¢ takg dziedzine indywidualnego czy
zbiorowego zyciajednostki ludzkiej, ktora nie pozostataby pod wptywem tych technik. Wiele
sie dzi$ pisze o uzaleznieniu cztowieka od technologicznej konsumpcji, interaktywnosci.
Mozna spotkaé sie z opinig, ze wspoiczesny cztowiek zyje w Swiecie ,,informacji totalnej”,
ktdra zmienia jego $rodowisko kulturowe i spoteczne. Rozwdj technik multimedialnych jest
jednym z czynnikéw zagrazajacych tozsamosci cztowieka. Jednoczes$nie badacze zwracajg

uwage na zmiany, jakie technologia komputerowa powoduje w psychice cztowieka.

21bidem, s. 36.
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Niepokojgce sg najnowsze doniesienia badaczy dotyczgace wptywu Internetu na prace naszego
mozgu. Funkcjonowanie w sieci sprzyja chaotycznemu mysSleniu, pobieznemu czytaniu,
powierzchownej nauce. Fizycznie powtarzane czynnosci, umystowa aktywno$¢ wywierajg
wptyw na obwody neuronalne w naszym moézgu. Internet moze sie okazaé technologig
wywierajgcg najwiekszy wptyw na umyst cztowieka.

Wedtug najnowszych badan naukowych mozg czlowieka jest neuroplastyczny.
Plastyczno$¢ naszego mozgu wraz z wiekiem sie zmniejsza. Ciggle neurony zrywajg stare
potaczenia i tworzag inne. Za kazdym razem, gdy wykonujemy jakie$ zadanie, zostaje
aktywowany odpowiedni zestaw neuronéw w moézgu. Jesli dane doswiadczenie sie powtarza,
potgczenia synaptyczne miedzy neuronami wzmacniajg sie i mnoza. To co jednostka ludzka
w zyciu uczy sie jest zakorzenione w ciggle zmieniajgcych sie potgczeniach miedzy-
komérkowych w mézgu. Plastyczno$¢ mozgu jest opisywana przez naukowcow za pomocg
sformutowania, stwierdzajacego, ze ,,komorki, ktdre jednoczes$nie sie aktywizuja, mocniej sie
ze sobg wigzg”3. Nasz mdzg ulega ciagtym zmianom, przez co adaptuje sie do kazdej zmiany,
jaka ma miejsce w naszym zachowaniu czy tez otoczeniu. Mézg zmienia sie bezustannie
w reakcji na nasze doswiadczenia i zachowania, reorganizujgc obwody neuronalne. Neuro-
plastyczno$¢ mozgu - zdaniem neurologéw - jest najwazniejszym osiggnieciem ewolucji.
Genialno$¢ budowy mozgu nie polega na tym, ze tworzg go whudowane na state elementy,
ale na tym, ze tak wiasnie nie jest. ,,Ewolucja data nam mézg, ktéry dostownie zmienia nasz
umyst - przez caly czas”4, czyli nasz spos6b myslenia, postrzegania, zachowania nie jest
determinowany tylko przez geny i proces socjalizacji, lecz zmienia sie przez cate zycie, pod
wptywem narzedzi, jakimi sie postugujemy. Fizyczne powtarzane czynnosci, aktywno$é
umystowa, a nawet spos6b myslenia majg ogromny wplyw na zmiany jakie zachodzg
w naszym moézgu. Neuroplastyczno$¢ mdézgu nie wigze sie tylko z korzySciami. Poniewaz
w miare jak poszczeg6lne obwody neuronalne mdzgu wzmacniajg sie pod wplywem
powtarzania danych czynnosci, to zaczynajg przeksztatca¢ dang aktywnos$¢ w nawyk. W ten
sposéb mézg doskonali sie w operacjach, ktore przeprowadza, czyli coraz skuteczniej
wykonuje dane czynnosci, natomiast nieuzywane juz obwody stabna. Obwody neuronalne nie
odksztatcajg sie, aby wroci¢ do poprzedniej postaci, lecz trzymajg sie uksztaltowanej nowej
formy. Nie zawsze nowy stan w strukturze obwodow jest stanem pozgdanym dla cztowieka.
Na przyktad przez wzmacnianie pewnych drég neuronalnych pogtebia sie wiele natogow.
Eksperymenty dowodza, ze przez aktywnos$¢ psychiczng i fizyczng mézg buduje nowe obwody
neuronalne, wzmacnia juz istniejagce, natomiast te, ktére sg nieuzywane moga zanikac.
Przestajgc ¢wiczy¢ pewne zdolnosci psychiczne sprawiamy, ze w mdzgu przestrzed przypisana

danym zdolnoscia zostaje oddana tym, ktore faktycznie sg przez nas wykorzystywane.

3lbidem, s. 41.
4 1bidem, s. 46.
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Zdolnosci psychiczne, ktére tracimy moga by¢ czasami mniej cenne od tych, ktére zdobylismy.
Natomiast w przypadku ,jako$ci naszych mysli” jest odmiennie. Ryzyko intelektualnego
upadku jest wpisane w proces zmian, jakie moga zachodzi¢ w ludzkim mo6zgu5. Nie oznacza
to, ze nie mozemy odbudowaé zdolnos$ci, ktére utraciliSmy, jednak jest to zadanie bardzo
trudne. Gtéwne szlaki w naszym maézgu przebiegajg po linii najmniejszego oporu, im dtuzej je
wykorzystujemy, tym trudnej zawroci¢ i odbudowaé zdolnosci, ktore straciliSmy.

Korzystanie z Internetu moze zmieni¢ sposéb, w jaki mozg przetwarza informacje.
Zatozenie, ze zabawa przy komputerze, ktdry jest tylko narzedziem, moze mie¢ wplyw na
prace naszego moézgu zostato potwierdzone przez odkrycia neurologéw. Badania prowadzone
przez psychologéw, pedagogow, neurobiologéw prowadza do wniosku, ze gdy postugujemy
sie komputerem, korzystamy z Internetu, to wchodzimy w S$rodowisko, ktore sprzyja
chaotycznemu mysSleniu, pobieznemu czytaniu, powierzchownej nauce. Technologia
informacyjna nie wspiera giebokiej refleksji. Korzystanie z Internetu dostarcza nam tego
rodzaju bodzcow sensorycznych i poznawczych (powtarzajgcych sie, interaktywnych,
intensywnych, uzalezniajgcych), ktére - weditug badaczy - przektadajg sie na zachodzenie
zmian w obwodach neuronalnych i w funkcjonowaniu mézgu.

Spedzajac czas przed komputerem, powtarzamy szybko te same fizyczne czynnosci
(poruszamy myszka, stukamy w klawiature itp.). Podczas wykonywania tych czynnoSci
nieprzerwany strumien réznych bodzcow ptynie do naszej kory wzrokowej, stuchowej. Internet
jednoczes$nie angazuje prawie wszystkie nasze zmysty. Stanowi takze system szybkiego
udzielania odpowiedzi i nagradzania, ktoéry zacheca do powtarzania danych czynnosci.
Whpisujagc stowo do wyszukiwarki Google, btyskawicznie otrzymujemy informacje.
Korzystajagc z Facebooka poznajemy nowych ludzi, umieszczajgc wpis na blogu otrzymujemy
komentarze od innych osob. Interaktywny charakter sieci daje nam narzedzia do zdobywania
informacji, szybkiego nawigzywania kontaktéw. ,Jednocze$nie zmienia nas w szczury
laboratoryjne, ktore naciskajg rozne dzwignie, aby dosta¢ drobne granulki spotecznego badz
intelektualnego pozywienia”6. Internet kontroluje naszg uwage w duzo wiekszym stopniu niz
telewizja czy ksigzka. Gdy korzystamy z sieci czesto prawie catkowicie odcinamy sie od tego,
co dzieje sie obok nas, Swiat fizyczny sie oddala.

Sposob, w jaki korzystamy z Internetu cechuje sie wieloma paradoksami. Z jednej strony
skupiamy naszg calg uwage na ekranie, a z drugiej jesteSmy rozpraszani przez nadmiar
ptynacych do nas bodzcow, komunikatow. Korzystanie z komputeréw sprzyja powrotowi do
przyrodzonego stanu rozproszenia, w jakim znajdowat sie cztowiek rozpoczynajgc swg droge
ewolucji. Czeste rozproszenie, ktéremu sprzyja Internet, nie pozwala cztowiekowi mysle¢ ani

kreatywnie, ani wnikliwie. Przy tak duzej liczbie ptyngcych do nas bodzcow, moézg szybko

5lbidem, s. 51.
61bidem, s. 147.
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wprowadza wiadomos$ci do Swiadomosci, ale tez szybko je stamtagd wyprowadza. Im wiecej
czasu spedzamy w Internecie, tym mniej czytamy, im czesciej przeskakujemy z linku na link,
tym rzadziej oddajemy sie refleksji. Jednocze$nie obwody neuronalne, ktére wspieraty
dotychczasowe czynnoS$ci stabng, a mézg wykorzystuje nieuzywane neurony do innego typu
funkcji. Zauwazajac za badaczami, ze nasz moé6zg zmienia sie, gdy zdobywamy nowg
umiejetnos$¢, to rowniez korzystanie z Internetu zmienia nie tylko sposob, w jakim zyjemy,
ale wywotuje daleko idace zmiany w naszym mozgu.

Badacze zaobserwowali, ze gdy korzystamy z Internetu, to schemat dziatan podejmo-
wanych przez mo6zg okazuje sie inny niz podczas czytania ksigzek. W mozgu tych ostatnich
szczegOlnie aktywne sg obszary zwigzane z jezykiem, pamiecig, przetwarzaniem bodzcow
wizualnych, natomiast stabo aktywne obszary, ktdre uczestnicza w podejmowaniu decyzji,
rozwigzywaniu probleméw. W przypadku internautow podczas przeglagdania stron
internetowych uaktywniajg sie tak samo wszystkie wymienione obszary, ale tez nie tylko
¢wiczymy mdzg co go nadmiernie przecigzamy7. Aktywno$¢ mézgu korzystajacych z Internetu
wyjasnia dlaczego koncentracja staje sie trudna, gdy znajdujemy sie w cyfrowym S$wiecie.
Konieczno$¢ podejmowania decyzji, ktéry link wybra¢, przy jednoczesnym przetwarzaniu
ogromnej ilosci bodzcow wymaga ciggtej koordynacji czynnosci umystowych, odcigga mézg
od wnikliwej interpretacji informacji. W ten sposob tracimy tez zdobytg zdolno$¢ rozumienia
i zapamietywania. Przegladajac kolejne informacje wpadamy w putapke bezrefleksyjnego
klikania kolejnych stron, zamiast ich czytania ze zrozumieniem. Czesto nawet nie pamietamy
co czytaliSmy wczesniej. Badania pokazujg, ze czytelnicy tradycyjnego tekstu zapamietujg
wiecej i ucza sie wiecej niz ci, ktérzy korzystajg z tekstu naszpikowanego linkami. Uwaga
czytelnikajest kierowana w strone ,,mechanizmu hipertekstowego” oraz jego funkcji, a nie na
wnikliwe zdobywanie wiadomosci. Medium wykorzystane do przekazania stéw ,,rozmywa”
ich znaczenie. Dezorientacja i przecigzenie poznawcze, jakie wystepujg przy czytaniu
hipertekstu zaktocajg procesy kognitywne w postaci czytania i rozumienia. Przetwarzanie
nadmiaru bodzcow wzrokowych towarzyszace czytaniu obniza poziom jego zrozumienia
w poréwnaniu do tekstu linearnego. Internet tgczy technologie hipertekstu z technologia
multimediéw. Podzielno$¢ uwagi podwaza jeszcze w wiekszym stopniu ludzkie zdolnoSci

poznawcze.

7 Mézg ma dwa rodzaje pamieci: krotkotrwatg i diugotrwaty. Biezace informacje sg przechowywane w tej
pierwszej, natomiast w pamieci dtugotrwalej pozostaje to, czego sie nauczyliSmy. Pamie¢ dtugotrwata nie tylko
»przechowuje” wiedze, ale réwniez pewne schematy poznawcze. Poziom naszej wiedzy jest zalezny od tego,
ile nasz mézg jest wstanie przenie$¢ do pamieci diugotrwatej. Duza ilo$¢ informacji jaka ptynie do nas
z Internetu i ktérg obcigzamy pamieé krétkotrwatg sprawia, ze nie jesteSmy wstanie przetozy¢ nowo zdobytych
danych na schematy poznawcze, czyli przenie$¢ je do pamieci dtugotrwatej. Cierpi na tym ludzka zdolnos$¢
uczenia sie, zapamietywania, rozumowania. Cztowiek staje sie bezmys$lnym konsumentem danych. Innymi
przyczynami obcigzenia umystu jest ,,podzielno$¢ uwagi” i ,rozwigzywanie probleméw za pomoca narzedzi
zewnetrznych”, a przeciez sa to podstawowe cechy Internetu jako medium informacyjnego. Reasumujac,
przebywanie w sieci zaktdca gteboki proces uczenia si¢ i rozumowania.
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Nowoczesne wyszukiwarki i strony internetowe, odsytajace do siebie nawzajem,
spowodowaty zwiekszenie skutecznosci wyszukiwania i komunikacji. Proces przechodzenia
od czytania do przegladania pobieznego ciagle sie zwieksza. Srodowisko cyfrowe prowokuje
ludzi do poznania bardziej réznorodnych informacji, ale odbywa sie to w sposéb powierz-
chowny. Czytanie z ekranu polega na przeglgdaniu, przeszukiwaniu oraz charakteryzuje sie
jednorazowoscia. Nie chodzi o to, ze taki sposob czytaniajest zty, problem tkwi w tym, ze taki
sposob czytania w epoce eksplozji cyfrowej zaczyna dominowaé. Przebieganie wzrokiem
tekstu - ktére kiedy$ odnosito sie do uchwycenia wiadomosci, na ktérych cztowiek potem
skupiat giebszg uwage - dzisiaj staje sie celem samym w sobie, naszym preferowanym
sposobem siegania do informacji. Z tych, ktérzy ,uprawiali wiedze osobistg stajemy sie
towcami i zbieraczami w lesie elektronicznych danych”8.

Nalezy zaznaczy¢, ze korzystanie z technologii komputerowej ma tez pozytywne strony.
Badania pokazuja, ze niektdre zdolnoSci poznawcze cztowieka dzieki korzystaniu z niej moga
sie wzmacnia¢. Wykonywane wéwczas czynnosci uruchamiajg funkcje umystu z nizszego
poziomu, jak koordynacja oko-reka, szybkie reagowanie i przetwarzanie bodzcodw
wzrokowych, przenoszenie uwagi. Przez ciggte ocenianie linkdéw, nagtdwkow moze
w przysztosci bedziemy trafniej wybiera¢ wiasciwe dla nas informacje. Znaczenie takich
umiejetnosci moze nie jest olSniewajace, ale czyz w pracy oraz zyciu towarzyskim - ktore
w coraz wiekszym zakresie skupione sg wokdt medidw - nie takie cechy sa obecnie pozadane.

W zmianach jakie zachodza w mézgu, funkcje odpowiadajgce za linearne myslenie sg
zastepowane przez te, ktore sg uruchamiane podczas szybkiego przetwarzania bodzcow.
Wymienione funkcje w pewnym stopniu przypominajg te, w ktore sg wyposazone komputery.
Czyzbys$my upodobniali sie do technologii z ktorej korzystamy? Takie zatozenie brzmi troche
przygnebiajaco, gdyz to, co jest zwigzane z naszg wyjatkowg inteligencja - gteboka refleksja,
krytyczne mys$lenie, wyobraznia, wyciaganie wnioskéw z niekompletnych danych - miatoby
przegra¢ w ,starciu” z nowoczesng technologiag. Upowszechnienie sie technologii
komputerowej prowadzi do pewnych zmian, prawie nieodwracalnych w mysleniu cztowieka,
poswiecamy te wiasciwosci, ktore odrézniajg nas od maszyn. Nasze zycie intelektualne moze
odzwierciedla¢ forme, jakg narzuca nam sztuczna inteligencja.

Marshall McLuhan w pracy Zrozumie¢ media wyjasnit w jaki sposéb technologie
jednoczes$nie wzmacniajg nas i ostabiajg. McLuhan zauwazyt, ze wzmacniajgc sztucznie jakgs
cze$€ naszego ciata, jednoczesnie dystansujemy sie od ,,przedtuzonej” czesci ijej naturalnych
funkcji9. Ceng jakg cztowiek ptaci za przyjecie ,mocy” danej technologii jest wyobcowanie.
Na pewno w przypadku technologii komputerowej koszt moze by¢ bardzo znaczacy.

Technologia ta jednoczesnie wzmacnia i ostabia najbardziej ludzkie wiasciwosci: pamiec,

8Naisbitt J., Naisbitt N., Philips D.: op.cit., s. 173.
5McLuhan M.: Zrozumieé¢ media. Przedtuzenia cztowieka. Warszawa 2004, s. 110-115.
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rozumowanie, emocjel0. Zostaje nam zaoszczedzony trud zdobywania wiedzy, lecz
jednoczes$nie tracimy wazne witasciwosci intelektualne, ktére zostaty wyksztatcone w ciagu
ewolucji. Przekazujac na programy komputerowe coraz wiekszg liczbe zadan, zwigzanych
z mys$leniem, zmniejszamy intensywnos$¢ mys$leniall Zamiast dziata¢ zgodnie z wiasng wiedzg
i intuicjg, to gdy poruszamy sie po stronach internetowych poddajemy sie ,logice wpisanej”
w oprogramowanie komputerowe. Czlowiek jest coraz bardziej ksztattowany przez nowe
Srodowisko informacyjne. Juz Martin Heidegger pisal, ze rewolucja techniczna moze
~tak petac, urzekac, oslepiac i zaslepia¢ cztowieka, ze pewnego dniajedynym obowigzujagcym
i praktykowanym pozostanie mys$lenie rachujgce”12 Zdolno$¢ cztowieka do myslenia
kontemplacyjnego wystawiona zostata na ogromna prébe. Nalezy tylko mie¢ nadzieje, ze z tej
proby cztowiek jednak wyjdzie zwyciesko. Zyjemy w czasach ,siecioholikéw i innych
cyberpunkéw dotknietych schorzeniem zwanym LAD (Internet Addiction Disorder), ktérych
pamieé stata sie wielkg rupieciarniag, wysypiskiem wypetnionym po brzegi usypiskami
wszelkiego pochodzenia obrazéw, zuzytych symboli, pouktadanych na chybit trafit
i znajdujacych sie w optakanym stanie” 13

Z jednej strony mozna mowi¢ o pozytywnych skutkach wiekszego przeptywu informacji,
jakim jest uniwersalizacja, ujednolicenie, stanowigce podstawe wzajemnego zrozumienia
i porozumienia. Telekomunikacja, komputery, nowa technologiajako cato$¢ uwydatniajg ,site
cztowieka”, stwarzaja mozliwo$¢ potgczen na duza odlegto$¢, przezwyciezaja bariery
czasowe. Mamy dzisiaj szanse dokonywac¢ indywidualnej ekspansji w nieograniczonym ani
przestrzenig, ani czasem wirtualnym ,,ptaskim Swiecie” 14. Z drugiej strony ta sama technologia
czyni cztowieka stabym, bezradnym, szczegdlnie w aspekcie daleko bardziej skompliko-
wanych wartosci, sensu istnienia i znaczenia ludzkiego wysitku na tle spotecznych
transformacji. Poszukiwanie systemu wartosci, ktory mogtby stanowié oparcie w Swiecie
techniki i informacji, nalezy uznac za przejaw pewnego zagubienia wspotczesnego cztowieka.
Cojednak jest wazne, nigdy dotad ludzko$¢ nie styszata i nie widziata tak wiele na temat reszty
Swiata. Wspotczesnie wszyscy, chcac nie checac, znajdujemy sie w ruchu. Nawetjesli cztowiek
nie opuszcza domu, moze ,,podr6zowac w sieci”. Przestrzen i czas traca pierwotne znaczenie,

przestrzen przestaje by¢ problemem.

10 IBM opracowato uktad poznawczy o nazwie True North, ktéry jest w stanie symulowa¢ milion neuronéw
i 256 min synaps. Cho¢ w poréwnaniu do ludzkiego mézgu, ktéry ma ponad 100 mld neuronéw i 100-
150 bilionéw synaps, to jeszcze niewiele. Jednak True North jest przetomowy pod wzgledem rozumienia
otoczenia, podejmowania decyzji w czasie rzeczywistym na podstawie kontekstu, czyli zostata otwarta droga,
by komputer réwniez myslat, jak cztowiek.

11 Obecnie naukowcy postawili na komputery poznawcze (ang. cognitive computing), ktére maja nasladowac,
symulowaé¢ mozliwoéci mozgu cztowieka w zakresie uczu¢, percepcji, Swiadomosci.

22Heidegger M.: Wyzwolenie. Krakéw 2001, s. 18.

13Virilio P.: Bomba informacyjne. Warszawa 2006, s. 39.

14Zob. Friedman T.L: Swiatjest ptaski. Krétka historia XX | wieku. Poznar 2006.
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W obliczu przemian, do jakich prowadzi wspétczesny splot proceséw cywilizacyjnych,
przecietny cztowiek najczesciej staje bezradny. Korzysta z utatwien, jakie podsuwajg mu te
procesy, niekoniecznie rozumiejac same przemiany i ich skutki. Zyjemy w $wiecie - jak ujat
to wspotczesny filozofJozef Banka - ktory swa absurdalnosciag przewyzsza tragedie antyczna.

W erze informacyjnej mamy do czynienia z ,,przecigzeniem” oraz eksplozjg informacji.
Dysponujgc mnogoscig i réznorodnoscig informacji, lecz nie potrafigc czesto wykorzystac jej
sensownie, staniemy sie przez nig owladnieci (zdominowani), co moze nas skioni¢ do
wycofania sie ze wspotczesnego Swiata dla unikniecia tego catego chaosu. Dlatego, uczenie
sie dostrzegania wzajemnych zalezno$ci miedzy przeobrazeniami w jednej dziedzinie
a przeobrazeniami w innych dziedzinach staje sie konieczng umiejetnoscig, wazng do
przetrwania w erze informacyjnej. Skoro madros$¢ jest poszukiwaniem glebszego znaczenia
i celu zycia, niezaleznie od tego dlaczego tujesteSmy i dokad zmierzamy, to mozna postawic¢
pytanie czy informacja prowadzi automatycznie do wiedzy, madros$ci czy stanowi panaceum
na cokolwiek? Odpowiedz na to pytanie bedzie raczej negatywna. Podobnie jak odpowiedz na
pytanie czy brak informacji prowadzi zawsze do problemoéw politycznych, spotecznych,
osobistych. Przeciez nasze najpowazniejsze problemy nie majg charakteru technicznego ani
nie wynikajg z niewtasciwej informacji. Starajac sie wiec zrozumie¢ ogarniajacg naszg planete
rewolucje informacyjna, musimy odnie$¢ sie do niej z wiedzg i madroscia, jesli chcemy miec
nadzieje na takie przeobrazenia naszej cywilizacji, ktére beda stuzyty wszystkim ludziom na
Swiecie.

Bliski prawdy z dzisiejszego punktu widzeniajest (moim zdaniem) R.B. Reich, gdy pisze,
ze ,Rewolucja informacyjna moze uczynita niektdrych z nas bardziej wydajnymi, lecz
wyprodukowata rowniez ogromne stosy surowych danych, ktére muszg byé przetworzone
w bardzo podobnie monotonny sposéb jak ten, z pomoca ktérego robotnicy przy tasmie
montazowej i przed nimi, robotnicy w tkalniach, przetwarzali stosy innych surowych
materiatdbw” 13 Nie kazdy w powstajgcym spoteczenstwie informacyjnym bedzie wykonywat
prace polegajacag na identyfikowaniu probleméw i poszukiwaniu ich rozwiazania, ustalaniu
strategii. Sa (i beda) réwniez cate zastepy ludzi, ktérych praca polega na rutynowym
wprowadzaniu danych do komputeréw i ich uporzagdkowaniu, jak choéby zapisy zakupdéw
i ptatnosci kartg kredytowa, rachunki klientow, korespondencja z klientami, listy ptac itp.

Dzieki technologii komputerowej spetnity sie futurystyczne marzenia cztowieka
o0 tgczeniu tekstéw z rzeczywistoscig pozatekstowg, powstaty realne mozliwosci przenikania
sie sztuki i zycia. Trzeba réwniez zwroci¢ uwage na stowa m.in. Tadeusza Miczki, gdy
stwierdza, ze ,Mozliwos$¢ stworzenia rzeczywistoSci wirtualnej i przebywania w niej stanowi

jednak granice, po przekroczeniu ktdérej trudno bedzie przewidzie¢ kierunek rozwoju

BReich R.B.: Praca narodéw —Przygotowanie sie do kapitalizmu XXI1 wieku. Torun 1996, s. 142.



526 G. Szumera

cztowieka, kultury i komunikacji” 16. W przysztosci - przestrzega N. Postman - jesli bedziemy
mie¢ odrobine szczescia ,,sztuczna inteligencja zatrzyma nas jako domowych ulubiefcéow”17.
W cywilizacji informacyjnej nastgpita utrata zaufania do ludzkich sgdéw i subiektywnosci
ocen, bardziej ufamy analizom komputerowym, a to powoduje zanik odpowiedzialnosSci
indywidualnej, trudno bowiem ponosi¢ odpowiedzialno$ci za ,,decyzje komputera”. Technika
komputerowa budzi w ludziach przekonanie, ze innowacje technologiczne sg tozsame
z postepem ludzkosci. Panuje réwniez przekonanie, ze ciggte wytwarzanie oraz rozpowsze-
chnianie informacji prowadzi do wolnosci, spokoju umystu. Dzisiaj juz wiemy, ze nie zawsze
te nadzieje sie sprawdzaja.

Nalezy wspomnieé¢ o zagrozeniu, jakie generuje rozw6j nowych narzedzi, ktérych
zadaniem jest wyreczanie cztowieka w mysleniu, selekcjonowaniu informacji, krytycznej
analizie. Przykladem moze by¢ idea sieci trzeciej generacji wprowadzona dla potrzeb
inteligentnego wyszukiwania informacji. Opiera sie ona na nowych narzedziach, ktére
przyczyniaja sie do szybkiego wyszukiwania konkretnej informacji w sposob celowy, aby
uzytkownik nie musiat dokonywaé selekcji wsrdd otrzymanych wiadomosci. Web 3.0 jest
witasnie odpowiedzig na potrzebe selekcji informacji, uzytkownik nie musijuz sam dokonywac
przegladu ogromnej ilosci wiadomosci. ,,Koncepcja sieci semantycznej Web 3.0 ma na celu
stworzenie systemu, ktéry uwolni cztowieka od wysitku intelektualnego zwigzanego zjasnym
i precyzyjnym formutowaniem swoich mysli i potrzeb, wysitku zwigzanego z analizowaniem
rozmaitych zjawisk i wytworéw zamieszczonych w sieci” 18 Mozna w tym miejscu postawi¢
pytanie, czy wyreczanie cztowieka z dokonywania samodzielnej selekcji dostepnych
informacji nie jest prostg droga do utraty najbardziej istotnych naszych umiejetnosci. Przeciez
technologia komputerowa ma nas wspiera¢ i zwieksza¢ nasze mozliwos$ci a nie ogtupiaé
i niszczy¢ to co cztowiek wyksztatcit w procesie ewoluciji.

Przedstawione tutaj zagrozenia to tylko cze$¢ problemdw, jakie pojawiajg sie we
wspotczesnej cywilizacji. Dodac¢ nalezy, ze na szcze$cie istniejg wobec zasygnalizowanych
zagrozen pewne kontrtendencje. Jesli bedziemyje racjonalnie wspomagac, to zagrozenia moga
zmieni¢ sie w wyzwania. Dzisiaj nie jesteSmy pewni co nalezy uczyni¢, by cztowiek
przysztosci nie pogubit sie posrdd ,,nierzeczywistej rzeczywistosci” Swiata medialnego. Pytan
pojawia sie coraz wiecej i to pytan o nature przysztego spoleczenstwa. Czy bedzie ono
spoteczenstwem informacyjnym (bogatym w informacje) czy spoleczeAstwem masowej
rozrywki. Katastrofisci przewidujg, ze przyszte spoteczenstwa moze charakteryzowaé

powszechny szum informacyjny, nieograniczony relatywizm, pomieszanie S$wiatow

16 Miczka T.: Rzeczywisto$¢ wirtualna - w perspektywie komunikacyjnej, [w:] Zacher L. (red): Problemy
spoteczenstwa informacyjnego. Warszawa 1997, s. 43.

1I7Postman N.: Technopol. Triumftechniki nad kulturg. Warszawa 1995, s. 133.

18 Kuzior A., Janczyk J.: Cyberprzestrzei - poszerzona przestrzefi spoteczna - wybrane obszary ewaluacji.
Zeszyty Naukowe, s. Organizacja i Zarzadzanie, z. 87. Politechnika Slaska, Gliwice 2016, s. 258.
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rzeczywistego i wirtualnego, chaos, dehumanizacja stosunkéw miedzyludzkich i wiele jeszcze
innych negatywnych nastepstw. Nie chodzi tu o zaden pesymizm, ale o realne, Swiadome
i przemyslane przeciwdziatanie, by technologia cyfrowa stata sie przyjazna cztowiekowi.
Pesymizm czy optymizm w ocenie dotychczasowego przebiegu rozwoju technologicznego ma

znacznie mniejsze znaczenie niz kwestia odpowiedzialnos$ci za przebieg tego procesu.

Bibliografia

1 Binczyk E.: Technonauka w spoteczenstwie ryzyka. Filozofia wobec niepozgdanych
nastepstw praktycznego sukcesu nauki. Torun 2012.

Friedman T.L.: Swiatjest ptaski. Krétka historia X X1 wieku. Poznari 2006..

Heidegger M.: Wyzwolenie. Krakéw 2001.

Kubera G.: Czy technologie nas ogtupiajg? ,,PC Word”, nr 4,2015.

o A~ 0w

Kuzior A., Janczyk J.: Cyberprzestrzen - poszerzona przestrzer spoteczna - wybrane obszary

ewaluacji. Zeszyty Naukowe, s. Organizacja i Zarzadzanie, z. 87. Politechnika Slaska,

Gliwice 2016.

6. Miczka T.: Rzeczywisto$¢ wirtualna - w perspektywie komunikacyjnej, [w:] Zacher L. (red):
Problemy spoteczenstwa informacyjnego. Warszawa 1997.

7. Naishitt J., Naisbitt N., Philips D.: High Tech-high touch. Poznan 2013.

8. Postman N.: Technopol. Triumftechniki nad kulturg. Warszawa 1995.

9. Reich R.B.: Praca narodéw - Przygotowanie sie do kapitalizmu XXI wieku. ToruA 1996.

10. Virilio P.: Bomba informacyjne. Warszawa 2006.

11. Zacher L. (red): Wirtualizacja: problemy, wyzwania, skutki. Warszawa 2013.

Abstract

The issues related to the development of modem information technologies are the subject
to scientific discussions and disputes. Currently observed processes can raise concerns which
are entirely justified in some respects. The scope of changes caused by the application of
information techniques in various areas of human activities makes it difficult to name such
a field of an individual or collective life of a man which would not be under the influence of
these techniques. Lately much is written about a man's addiction to a technological
consumption and an interactivity. It is often said that a contemporary man lives in the world of
‘total information” which changes his cultural and social environment. The development of
multimedia techniques is one of the factors threatening a man's identity. Nevertheless, the

researchers draw attention to psychic dysfunctions which are caused by the computer
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technology. The latest scientific reports concerning the influence of the Internet on our brain
are alarming. Man functioning in the Internet may cause chaotic thinking, cursory reading and
surface learning. Physically repeated actions and mental activity have an influence on neuronal
brain circuits. The Internet may appear to be the technology having the greatest impact on

a human brain.



