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WYCHOWANIE OBYWATELSKIE W WIRTUALNYCH
PANSTWACH INTERNETU

Wprowadzenie.

Istota panstw wirtualnych. Panstwa wirtualne Internetu sa witrynami zaprojektowanymi na wzor
tradycyjnie zorganizowanych i funkcjonujacych panstw, zapewniajacymi interakcje z wizytujacymi je
go$émi. Niektore z wirtualnych panstw przypominajg te wystgpujace w fizycznym §wiecie, inne stanowia
raczej odzwierciedlenie fantazji i obsesji swoich projektantow (i najczesciej zarazem wladcow). Nierzadko
sa to nie tyle skomplikowane organizmy spoteczno-prawne, co wizje krain, a nawet tylko dekoracje do
filmowych scen. Panstwa te dzialaja od niedawna, najczgsciej od kilku lat. Najstarsze sposrod nich
powstaty w latach siedemdziesiatych (np. Hutt River w 1970, Molossia w 1977, Talossa w 1979).
Aktualnie jest ich w Sieci ponad sto. Jak bardzo ,,ponad sto”? Wedtug niektérych zrodel, ,,w Internecie
istnieja setki krolestw, ksigstw i republik” (WPROST Nr 8, 12 lutego 2001, s.60). Obejmuja one tacznie
okoto miliona obywateli (w tym Hutt River — 20’000, Reunion — 800, Talossa — 60, Molossia — 4).

Mikro-panstwa a sprawa polska. Wsrdd nich sa panstwa polskojezyczne, w liczbie okoto
dwudziestu. Sa one zamieszczone na serwerach znajdujacych sig przede wszystkim w Polsce, ale tez i za
granicg. Do najstarszych nalezy Dreamland, krolestwo liczace okoto 500 obywateli, rzadzone przez
TomaBonda. Do polskojezycznych panstw posiadajacych ponad setk¢ mieszkancow (120) nalezy Leblandia
2, cesarstwo pozwalajace na wielozenstwo, uwalniajace od obowiazku powszechnej stuzby wojskowej,
podatkéw i kary $mierci. Innym wyrdzniajacym sig panstwem jest Hasseland, krolestwo rzadzone przez
Magdaleng 1. (Adresy wigkszosci sposrdd ,,polskich panstw” zamieszczono w Aneksie.)

Dynamika panstw wirtualnych. Opisywane mikro-panstwa wydaja migdzy innymi wlasne
paszporty, znaczki pocztowe. Prowadza migdzy soba handel, wchodza w alianse, popadaja w wasnie, a
nawet tocza migdzy soba wojny. (Oto niektére sposrdd organizacji zrzeszajacych mikro-panstwa: Grand
Alliance, Federation of Utopian States, United Micronations.) Niektore z nich posiadaja enklawy w
fizycznie istniejacym $wiecie. Na przyktad Molossia podobno dysponuje obszarem pigciu hektarow w
Nevadzie, USA, a ksigstwo Zugestbuch — terytorium w Szkocji oraz zamkiem w Estonii. Przytoczone
liczby i fakty mozna uznaé za wystarczajacy powdd, aby zainteresowali sig¢ nimi politycy, badacze, artysci,
a zwtaszcza szukajacy nowinek przedstawiciele masowych mediow.

Panstwa wirtualne w traktatach filozoficznych, literaturze pi¢knej, oraz w centrum
zainteresowan ludzi nauki.

Traktaty filozoficzne i dzieta napisane ku przestrodze. Nasuwa si¢ pytanie, jak bardzo temat
wspomnianych wirtualnych panstw jest nowy. Jesli zastanowi¢ si¢ nad odpowiedzia, mozna dojs¢ do
wniosku, iz wirtualne krainy nie sa wynalazkiem projektantow stron WWW, i stale towarzyszyly ludziom
na przestrzeni dziejow. Liczni mysliciele-spotecznicy i moralisci nadawali swoim utopiom ksztalt
»teoretycznie mozliwych krain”. W zaleznosci od potrzeb pomystodawcow (ale i temperamentu danego
autora), przyjmowaly one bardzo rézne rozmiary. Od calych $wiatow, poprzez mocarstwa, krainy, kraiki,
az po wyspy prawie bezludne. Od czystych fantazji — po zamierzone odwzorowywanie panstw realnie
wystepujacych. Od radosnych utopii — po mroczne anty/utopie. Dla przyktadu mozna wymieni¢ Atlantyde
Platona, Utopie Tomasza Morusa, Walden Two Burkhusa F. Skinnera, Folwark zwierzecy George Orwella,
czy mroczne wizje-przestrogi zawarte w stynnych dzietach Alvina Tofflera i Manuela Castellsa.

W _literaturze pieknej mozna znalez¢ wiele konkretnych przyktadéw zainteresowania tworcow
roznych epok ideg ,panstw teoretycznie mozliwych”, poczynajac od czaséw starozytnych — po czasy
obecne. Do$¢ wymieni¢ utwory literackie opisujace monarchie Stonca i Ksigzyca (Cyrano de Bergerac),
egzotyczne krainy Guliwera (Jonathan Swift), czarodziejska kraing odkryta przez Alicje ,,po drugiej stronie
lustra” (Lewis Caroll), planety zamieszkate przez Matego Ksigcia i jego sasiadow-samotnikéw (Antoine de
Saint Exupery), kraje Srodziemia (John R. R. Tolkien), oraz liczne inne $wiaty mieszczace si¢ w nurcie
fantastyki naukowej lub fantasy (migdzy innymi: Philip K. Dick, Joanne K. Rowling, a w Polsce Stanistaw
Lem, Adam Wisniewski-Snerg, Andrzej Sapkowski). Idac dalej, mozna takze w licznych basniowych
$wiatach wykreowanych przez rzesze pisarzy dla dzieci dopatrzy¢ si¢ tesknot - ciagot do znalezienia sig w
takiej rzeczywisto$ci, ktora ma wiele wspolnego z wirtualnymi krainami Internetu.

Migdzy wyzej wymienionymi krainami znanymi z literatury pigknej, a wirtualnymi terytoriami
Internetu, tatwo znalez¢ podobienstwa. Dla przykladu, migdzy zachowaniem mieszkancoéw planet
odwiedzanych przez Matego Ksigcia, a aktywno$cia przynajmniej czg$ci posiadaczy wirtualnych witryn
(stanowiacych bramy wejsciowe do kolejnych panstw Internetu). Jedni i drudzy wabia zablakanych
wedrowcow, zapraszaja do dtuzszego popasu. Jedni i drudzy chea postuzy¢ si¢ zaproszonymi goéémi, by
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zaspokoi¢ swoje potrzeby posiadania: sluchaczy, poddanych, klakierow itd. Oczywiscie, nie mozna
pomina¢ roéznic wystepujacych migdzy krainami wystgpujacymi w literaturze i Sieci.

Zasadnicza roznica pomigdzy panstwami egzystujacymi w WWW i wystepujacymi w tradycyjnych
utworach polega na mozliwosci czynnego zaistnienia w wybranym §wiecie i dokonywania w nim zmian.
Jesli wiec czytelnik ktorejs z ksiazek Tolkiena moze wedrowaé po krainach Srodziemia jedynie w
wyobrazni, to wedrowiec po wirtualnym $wiecie internetowym moze juz odczué¢ swoj kontakt z zywa
rzeczywistoscia wybranego $wiata, moze kontaktowaé si¢ z realnymi ludzmi, moze tez wraz z nimi
odciska¢ $lad swojego pobytu w tamtym $wiecie. Jesli nawet go opusci, opusci $wiat w jaki§ sposob
naznaczony swoja tam obecnoscia, a i wyjdzie stamtad — zmieniony dla naszego fizycznego $wiata.
Kwestie te (obok mozliwych innych) czynia wirtualne $wiaty Internetu ciekawymi dla przedstawicieli
dyscyplin spolecznych. Zwtlaszcza tych dziedzin, ktore zajmuja si¢ badaniem aktywnos$ci ludzi oraz
ingerowaniem w ich zycie.

Panstwa wirtualne jako przedmiot badan w §wiecie. Pafistwa wirtualne Internetu moga interesowac
wielu przedstawicieli nauk spotecznych. Psychologow zapewne zainteresuje to, dla jakich powodow ludzie
tworza w Sieci swoje Swiaty. A takze to, w jaki sposob poszczegdlni przybysze wizytujacy dane panstwa
beda tam zachowywaé sig? Co bedzie dla nich tatwe / trudne, co bedzie atrakcyjne / nudne, wazne /
niewazne (itp.)? Przypuszczalnie wiele spraw zwiazanych z funkcjonowaniem panstw wirtualnych
zainteresuje prawnikoéw, antropologéw kultury, ekonomistow. Mysle tez, iz opisywane panstwa moga
zaciekawi¢ tez socjologdéw, z uwagi na zasigg opisywanego zjawiska. Wiele sposrod panstw wirtualnych
jest bardziej zasobnych w obywateli, anizeli te, ktére znajduja si¢ w rejestrze ONZ.

Rokrocznie w §wiecie Internetu przyrasta i1 panstw wirtualnych, i ludzi posiadajacych
obywatelstwo ktorego$s z nich. Maja swoja literaturg. Na temat Talossy napisano parg ksiazek, w tym
History of Talossa wypehiajaca dwiescie stron (za: Kita 2010, s.25). Wirtualne panstwa i zamieszkujacy je
netizens od lat interesuja amerykanskie uczelnie, ktore traktuja je jako obiekt badan oraz pozyteczna forme
szkolenia swoich studentow.

Panstwa wirtualne w_literaturze polskojezycznej. W przypadku naszego kraju, ewentualne
zaangazowanie przedstawicieli nauki na rzecz badania wirtualnych panstw internetowych traktuj¢ bardziej
jako postulat i przewidywanie, niz opis stanu faktycznego. Niewiele osrodkow akademickich w Polsce
zajeto si¢ wspomniang tematyka, niewiele na ten temat napisano. Jak dotad, w literaturze krajowe;j
przewazaja artykuly zamieszczane w wersji on line w Sieci oraz w popularnych magazynach.
Przyktadowo: Beaty Kity (Zostan dyktatorem, INTERNET 2/2001, s.24-27), Jarostawa Tomasiewicza
(Guliwer w cyberprzesrzeni), PC WORLD KOMPUTER, Artura Gorskiego (Internet. Kupie dom w Cyberii,
POLITYKA, Nr 15, 14 kwietnia 2001, s.105-106), Jacka Borowskiego (Wirtualne panstwa, WPROST, Nr
8, 25 lutego 2001, s.60-61), Jacka Gawryszewskiego (Zycie na prébe, Gtos Wielkopolski, 2 stycznia 2001),
Piotra Koscinskiego (Wirtualne zZycie polityczne, RZECZPOSPOLITA, Nr 292, 14 grudnia 2001).

Panstwa wirtualne Internetu — miejsce wielorakiej aktywno$ci spotecznej - do spozytkowania przez
przedstawicieli nauk stosowanych. Panstwa wirtualne to jeden z fenomendéw przemian cywilizacyjnym
ostatnich lat — szczegolnie nadajacy si¢ do wykorzystania w celu realizacji zadan edukacji obywatelskie;j.
Witryn WWW oferujacych wejscie na teren kolejnych krain stale przybywa. Wyzej wzmiankowane
panstwa wirtualne ogarniaja bardzo zrdéznicowane rzesze bywalcow: ,zarejestrowanych” i ,,wolnych
nomadow”, zorganizowanych w skomplikowane organizmy i pojedynczych — jedynych obywateli
wydzielonych wtosci, ,,posesjonatéw” i ,,golcow”, ,,zasiedziatych-miejscowych” i ,,obcych”, wyposazonych
w przywileje & wiladzg ,,obywateli” i ,,proletariuszy”. To bogactwo odmian i warstw jest ,tasym kaskiem”
nie tylko dla badacza struktur spotecznych. Zapewnia tez wielka roznorodnos$¢ do§wiadczen spotecznych i
kulturowych, ktéore mozna dawkowaé¢ wychowankom w sposob dajacy si¢ modelowaé¢ i w miarg
kontrolowany.

Panstwa wirtualne Internetu — miejscem waznym dla podmiotéw edukacyjnych procesow.

Panstwa wirtualne jako przedmiot zainteresowan ludzi edukacji. Panstwa internetowe moga
zainteresowaé z kilku powodoéw ludzi zajmujacych si¢ sprawami edukacji, zarowno teoretykow, jak
praktykow.

=  Projektowanie i tworzenie panstw wirtualnych mozna traktowaé jako dydaktyczne gry
symulacyjne oraz jako akty tworzenia.

= Mozna tez uznac je za pozyteczna (a przynajmniej: obiecujaca) psychoterapig, utatwiajaca
prace nad wlasnym poczuciem tozsamosci i dowarto$ciowanie si¢, zapewniajaca w miarg
bezpieczne komunikowanie si¢ z innymi (bo bez pokazywania twarzy i na dystans) itp.

= Panstwa wirtualne moga swoim obywatelom ulatwi¢ zaspokajanie wielu potrzeb
psychicznych, ktore nietatwo zrealizowa¢ w fizycznym $wiecie: dominacji, panowania,
doznawania awansu spolecznego, wyrdzniania si¢ walecznoscia i mgstwem itp.




= Mozna réwniez uznac uczestnictwo w panstwach wirtualnych jako wartosciowy trening w
zdobywaniu niektorych zrecznosci spotecznych: budowanie lobby, negocjowanie,
wypracowywanie statusu.

= Jezeli przyjac, ze zjednywanie sobie ludzi via WWW wymaga innego podejécia, w tym
odmiennych technik niz w $wiecie fizycznym, to aktywno$¢ na forum internetowych
spoleczno$ci mozna uzna¢ za wy$mienita ,,szkolg jazdy” dla przysztych dziennikarzy,
specjalistow od reklamy i zarzadzania zasobami ludzkimi, a takze ,,poczatkujacych”
mtodych politykow.

Panstwa wirtualne Internetu — przyjmujac perspektywe goszczacych w nich edukowanych. Jezeli
badacze moga zada¢ sobie pytanie: ,,co moze mnie zainteresowa¢ w materii wirtualnych panstw — jako
warte poznania i opisu?”, to ludzi edukacji oraz politykow bedzie interesowal pytanie: ,,do czego te
panstwa/$wiaty moga byé mi potrzebne?” Zastanoéwmy sig, jakie z kolei pytanie moze sobie postawié
miody czlowiek, nierzadko uczen szkoty nie wyzej niz podstawowej. Prawdopodobnie zada sobie oba z
wyzej zaznaczonych pytan, a wigc ujawni zaciekawienie nowym $wiatem, oraz zainteresowanie korzyscia
wynikajaca z wejs$cia na obszar danego panstwa.

Dla wyzej wspomnianego mtodego wedrowca po Sieci panstwa wirtualne moga by¢é wazne jako:
GRA (plac zabaw, poligon, sitlownia, okazja do zarobkowania i tatwych wygranych), SEN NA JAWIE
(mozliwo$¢ spetnienia marzen i fantazji, ale i konfrontacji z Igkami i poczuciem niemocy), DZIKIE POLA
(rado$¢ wedrowania, smakowanie przestrzeni), EGZOTYCZNA WYSPA (zwiedzanie, odkrywanie,
przezywanie, badanie, kolonizowanie, eksploatowanie).

Panstwa wirtualne Internetu — miejscem aktywnosci edukacyjnie waznych. Przez ludzi edukacji,
nastawionych na przysparzanie swoim podopiecznym szans rozwojowych, panstwa wirtualne moga by¢
traktowane jako pozyteczne ze wzgledu na nastgpujace kategorie mozliwych czynnosci wychowankow:

=  Miejsce spetniania marzen

=  Miejsce zaznawania i doznawania wolnos$ci (od/do)

=  Miejsce znajdowania & posiadania swojego miejsca (terytorium / azylu)

= Miejsce wojazowania po $wiatach rozlicznych / przemieszczania si¢ (wazne dla

niepelnosprawnych, obloznie chorych, ale i skazanych na ograniczono$¢ ruchdéw z powodow
finansowych & miejsca zamieszkania itp.)

=  Miejsce fantazjowania

=  Miejsce aktow tworczych (oddawanie si¢ kreacji w skali panstwa, ale i w skali projektowania

wnetrz swojego mieszkania)

=  Miejsce zabawy (rozrywki, relaksu, wygtupdw)

=  Miejsce spotkan (szukanie osdb sobie podobnych zainteresowaniami, tworzenie grup ,,wzajemnej

adoracji” oraz zespotow zadaniowych itp.)

= Miejsce nauki (praktyczna nauka wymiany, negocjowania, wspolpracy, eksponowania i

operacjonalizacji posiadanej wiedzy teoretycznej — np. z historii i znajomos$ci prawa)

= Miejsce studiow praktycznych - waznych zwlaszcza dla studentow kierunkéow spoteczno-

ekonomicznych oraz prawa i antropologii kulturowe;j

=  Miejsce eksperymentowania & symulacji & treningdéw ,,na sucho”.

Wirtualne panstwa Internetu miejscem realizacji rozlicznych potrzeb edukowanych jako o0séb
funkcjonujacych w réznych sferach ludzkiego istnienia. Wirtualne panstwa mozna rozpatrywac jako
miejsce pomys$lnych realizacji rozmaitych potrzeb indywidualnych wychowanka, od fizycznych
(kompensacyjnie), poprzez psychiczne (w tym popgdowe), spoteczne, tworcze, po duchowe. Potrzeby te
ujawnione na ich stronach WWW, mozna poddaé¢ réznorodnym, ciekawym interpretacjom. Dla przyktadu
zwroceg uwage na mozliwos¢ zastosowania do tego celu psychoanalitycznej koncepcji Ericha Berne’a.

Biorac pod uwage trzy zasadnicze stany Ja (Rodzic / Dorosty / Dziecko), mozna przyjac, iz
wigkszos¢ obecnie funkcjonujacych w Sieci panstw zwiazana jest z aktywnos$cia Ja Dziecka naturalnego,
rzadziej: zbuntowanego, a jeszcze rzadziej: Ja Rodzic lub Ja Dorostego.

= Nawigzujac do rozroéznienia wyzej uczynionego, wigkszo$¢ witryn jest zaprojektowana z mysla o
zabawie, rozrywkach, fantazjowaniu, przezyciach, maskaradzie, poruszaniu zolnierzykami lub
pacynkami. Autorzy tych stron oddaja si¢ tgsknotom za dostgpowaniem poczucia mocy,
doznawaniem jej i uzywaniem. Stad monarchistyczne ich zapedy, stylizowane na $redniowieczne
nazewnictwo i symbolika, dbato$¢ o mroczne klimaty i magiczna natur¢ miejsc, gdzie wszystko
tatwo moze sig¢ zdarzy¢. Niektore strony sprawiaja wrazenie, iz ich autorzy sg zbuntowani przeciw
swojemu egzystowaniu (w swojej obecnej postaci) w swiecie fizycznym. Ich panstwa wirtualne —
to miejsce 1 odskokow, i azylu zarazem.

= Mniej liczne sa panstwa ukazujace $wiat, jakim chciatby go mieé¢ moralizujacy autor. Swiat, jaki
zdaniem tego autora méglby lub powinien by¢. Swiat ukazujacy przy tym pozycje, jaka chciatby
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zajmowac¢ w nim autor. W tych panstwach wazne sg wszelkie ceremonie i rytuaty. Przykladowo:
obrzedy inicjacyjne, uroczysto$ci pasowania / mianowania i koronowania. Sluby, pogrzeby i
publiczne widowiska, do ktérych moze naleze¢ pozbawianie zycia skazanca. Oczywiscie,
opisywang kategori¢ panstw beda wzbogaca¢ rowniez autorzy zainteresowani wykreowaniem
swojego wizerunku zgodnie z poczuciem ,,jaki chcialbym by¢” / ,,jak chciatbym wygladac¢™. (Sa to
krainy, ktére moga zainteresowac tradycyjnie mys$lacych pedagogéw, czynnie zainteresowanych
rytualna strong aktywnosci wychowankow.)

= Rowniez mniej liczne sa panstwa nastawione na symulowanie konkretnych procedur znanych ze
$wiata fizycznego, albo nawet - na szukanie wptywow ,,po drugiej stronie lustra”, w $wiecie
fizycznym. Przyktadowo, niektérym dysponentom wirtualnych panstw moze chodzi¢ sprawdzenie
— dzigki odzewowi ze strony internetowych gosci — praktycznej wartosci niektorych pomystow
reform oraz eksperymentéw organizacyjno-prawnych. Wspomnianym autorom moze tez chodzi¢ o
rozpoznawanie rynku potrzeb na okreslone artykuly i ustugi — w fizycznym $wiecie. A takze, o
promocje tego wszystkiego, co mozna wypromowaé w oprawie wirtualnego panstwa (w
niezobowiazujacej konwencji zabawy), by potem sprzedaé za ,,prawdziwe pieniadze” w Swiecie
fizycznym. (Sa to te twory w ,rodzinie panstw wirtualnych”, ktére wsrod ludzi edukacji begda
interesowaé zwlaszcza specjalistow prowadzacych warsztaty wyrabiajace rozmaite zr¢cznosci w
oddziatywaniu na innych, projektowaniu schematéw organizacyjnych, prowadzeniu interesow itp.)

Obecno$é¢ w wirtualnym $wiecie jako praktyczna edukacja & przygotowanie do Zycia w realnym /
fizycznym Swiecie.

Obecnos¢ w wirtualnym $wiecie jako okazja do uczenia si¢ / nabywania praktycznej wiedzy o §wiecie /
rozpoznawania: co? / gdzie? / jakie? / jak dziata? Ponizej dokonano wyliczenia przyktadowych
praktycznych sprawnosci & umiejetnosci, ktore mozna z powodzeniem rozwija¢ w warunkach wirtualnych
eksperymentdw i symulacji:

= Jak zachowywa¢ si¢ / wyrazac / sprawia¢ dobre wrazenie podczas pierwszych korkéw w nowym,

dopiero rozpoznawanym §wiecie

= Jak nie razi¢ swoja innoscia, bedac §wiezym imigrantem / gosciem / ,,obcym”

= Jak komunikowa¢é si¢ ,tubylcami” z korzys$cia dla siebie / jak uczy¢ si¢ od / jak przyjmowac

czyjas perspektywe / jak uzywacé jezyka tubylcow

= Jak zadomowi¢ si¢ / zasymilowac / stabilizowaé swoja pozycje

= Jak zachowywaé — w warunkach i poczuciu obcosci — rownowage psychiczna

= Jak — asymilujac si¢ — zosta¢ soba (?)

= Jak budowac - w nowym §wiecie - swoja reputacje

= Jak zyskiwac¢ znaczenie / status / przywileje

=  Jak robi¢ karierg

= Jak bogaci¢ si¢ / zarabia¢

= Jak wygrywac¢ wybory / tworzy¢ elektorat / budowac lobby / uzywaé mediow itp.

= Jak w warunkach danego panstwa wiata uzywaé praw / jak je generowaé, modyfikowaé

= Jak identyfikowa¢ potrzeby lokalne / jak tworzy¢ dobre projekty / wygrywac granty

= Jak uzywac dostgpnych srodkow transportu / transferu itp.

= Jak budowaé zreby wiedzy o Nowym Swiecie

Przygotowujac wychowankow do wojazow w §wiat mikro-krain, warto zaznaczy¢ im mozliwe obszary
poznawczej aktywnosci wychowankéw jako bywalcow konkretnego wirtualnego internetowego panstwa /
krainy. Szczegolng uwage podopiecznych warto zwroci¢ na przypuszczalnie wazne obszary wspomnianej
eksploracji, begdacej czym$ wigeej, niz tylko: uczeniem si¢ nowej rzeczywistosci, jej waznych stron
dobrych i ztych, mozliwos$ci i ograniczen dziatania. Ale tez (co moze nawet wazniejsze): uczeniem si¢
funkcjonowania w roli nowicjusza w blizej niezbadanym $rodowisku, a generalnie — ,,uczeniem si¢
uczenia” codziennego zycia w wirtualnym $wiecie Sieci.

Podrézowanie po wirtualnych krainach Internetu — szansg na akceleracje¢ rozwoju osobistego.

OczywiScie, wizytowanie przez podopiecznych wirtualnych panstw mozna potraktowacé jako nie
tylko jako wyprawe odkrywcza, podczas ktérej wychowankowie sa sytuowani w rolach podréznikéw
starajacych si¢ mozliwie bezkolizyjnie i bezstronnie poznaé¢ i opisaé nowa rzeczywistos¢. Opisywana
wyprawa to takze sposobnos¢ do modyfikowania przez wychowankoéw-podréznikow swoich postaw i
hierarchii uznawanych wartosci. Wszak wiadomo od dawna, ze podroze ksztalca rowniez w tym znaczeniu,
ze przysparzaja ogoélnej dojrzatosci. Przyjmujac wzmiankowana perspektywe, mozna wyposazyc
wychowankéw w zadania dodatkowe, wykraczajace poza ,,proste” zwiedzanie i poznawanie obcego §wiata.
Mozna wyposazy¢ wychowankéw w misje¢ zasiedlenia na pewien czas wirtualnych terytoriow i uzyskania
tam podstawowych praw. A nastgpnie: zachgci¢ do poprobowania zrobienia tamze kariery lub wykazania
si¢ takimi waznymi czynami, ktére przejda do historii tamtych krajow. Mozna tez wyposazyé
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wychowankéw w dodatkowe zadanie odnotowywania tego wszystkiego, co bedzie pozniej stanowic¢ swoisty
»rejestr wydarzen emocjonalnych obcego w nowym §wiecie”. Mam na mysli swoisty ,,dzienniczek duszy”
troche przypominajacy klimat zapiskow czynionych przez Robinsona Cruzoe, rozbitka na (prawie)
bezludnej wyspie. Wyzej naszkicowane zadania dla wychowankéw w rolach ,,wirtualnych imigrantow”
warto zaprojektowaé na czas przynajmniej jednego semestru, zalecajac nie tylko czynienie notatek, ale i
pobieranie wszelkich ,,materialow cywilizacyjnych”. Bgda one poswiadczaty fakt obecnosci wychowanka
w codzienno$ci konkretnych wirtualnych panstw, a dodatkowo bgda cennym uzupetnieniem oraz ilustracja
dokonanych zapiskow w ,,diariuszach podréznych”.

Uwagi koncowe:

Opisywane w wystapieniu podrdze, bedace penetracja wirtualnej krainy, bytyby w istocie rowniez
penetracja zakamarkow wilasnego Ja. Miatyby znaczenie tak praktyczne, jak wychowawcze. Moglyby one
uzmystowi¢ wychowankowi, czego nauczy!t si¢ w rezultacie wypraw w $wiat internetowych krain, i co
nowego potrafi. Tak ze wzgledu na uzywana (przez czas jakis) zaawansowana technologig, jak ze wzgledu
na ludzi: dostgpnych dzigki niej i poprzez nia. Na ile takie podrdze czynia nas ,,uciekajacymi w fantazje”, a
na ile - bardziej zaradnymi mieszkancami przysztej zjednoczonej Europy?

Mogtaby taka kolejna podréz uswiadomi¢ wychowankowi, ze nie odbyla si¢ ona bez zmian
dokonanych w nim samym. Mogtaby pomdc uzmystowi¢ sobie, ze przebywajac w Internecie, zapewne
poddajemy sie pewnym wewnetrznym przeksztalceniom. Ze po jakim$ dhuzszym czasie Internet nas
zmienia. Ze byé moze, to my sami stajemy sie inni, zamieszkujac co jaki$ czas ,,po réznych stronach
lustra”. Nawet wtedy, kiedy wyprawy w Sie¢ traktujemy jako rzadkie wycieczki po zakupy, dorazne
tupieskie wypady, oraz btahe ,,gadu-gadu”.
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