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Dryfujemy w stron¢ niezrownowazonego rozwoju

Streszczenie

Od dawna teori¢ zrOwnowazonego rozwoju uwaza si¢ za pryncypialng dla istnienia $wiata.
Zwykle postrzegana jest ona w perspektywie spoteczno-kulturalnej, srodowiskowej i ekonomicz-
nej. Na tym tle mowi si¢ tez o potrzebie integralnego rozwoju osobowosci czlowieka. Niestety,
staje si¢ on coraz bardziej niemozliwy, na co wskazuje autorka tekstu. Nietrudno zauwazy¢, ze je-
steémy Swiadkami wirtualnego szalenstwa, ktore odziera istot¢ ludzka z jej czlowieczenstwa. Pe-
dzimy w kierunku nowych technologii, nabieramy coraz wigkszych umiejetnoséci zdobywania in-
formacji, korzystania z nowinek technologicznych, nie dostrzegajac obok siebie drugiego cztowie-
ka. Zawgzeniu ulegaja kontakty interpersonalne, ktére w najwigkszym stopniu ksztaltuja nasza du-
chowos¢. Dokonujemy coraz $mielej podboju §wiata wirtualnego, izolujac si¢ od realnie otaczaja-
cej nas rzeczywistosci, a to nie sprzyja zndw zrownowazonemu rozwojowi czlowieka.

Stowa kluczowe: cyberkultura, techno, cztowieczenstwo, cybercztowiek.

Wprowadzenie

W powszechnie znanej historii mysli filozoficznej czgsto natrafiamy na py-
tanie o nature cztowieka. Smiato formutowane przez myslicieli zafascynowa-
nych cztowiekiem pytania typu: kim jest cztowiek, jaka jest jego natura, co de-
cyduje o jego wielkos$ci, wciaz prowokowaty do poszukiwania odpowiedzi. Po-
wstawaly w ten sposob opaste rozprawy, eseje, szkice, dysertacje, ale w gruncie
rzeczy nie uzyskano jednomyslnosci w pogladach na nature cztowieka. Erazm
z Rotterdamu przypisywat mu natur¢ zwierzecosci, zwazywszy na obecnosc¢ cia-
ta, ktore jest bezrozumnym pierwiastkiem zwierzecym (Erazm z Rotterdamu,
1965, s. 50-52). F. Nietzsche traktowat go jako ,.line rozpicta pomiedzy zwie-
rzeciem i nadcztowiekiem — line ponad przepascia” (Suchodolski, Wojnar, 1988,
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s. 316). Subtelni mysliciele, jak M. Montaigne i F. Nietzsche, nie ukrywali tez,
ze cztowiek jest drapieznikiem. Oznacza to maksimum wolnos$ci dla innych i dla
siebie, maksimum odpowiedzialnosci za siebie, samotnosci, skrajna konieczno$¢
utrzymania si¢ przy zyciu przez walke, zwycigzanie, niszczenie (Suchodolski,
Wojnar, 1988). C.K. Norwid pisze o czlowieku, ze jest on najniewdzigczniej-
szym tworem na $wiecie (za: Glenskowie, 1986, s. 247). Z natury swej jest wigc
cztowiekiem i niecztowiekiem (homo non homo). Jest, jak powiada F. Dostojew-
ski, katem demokratycznie podzielonym, konstruktorem dobra i zla w jednej
osobie (za: Krejéi, 1994, s. 35). Nie tylko potrafi zadawac¢ bol az po usmiercenie,
ale tez broni¢, pomagac. Nie tylko potrafi by¢ autodestrukcyjny, ale tez autokre-
atywny. Moze nawet wcieli¢ si¢ w aniota. Nie mozna wigc patrze¢ na dziatania
cztowieka tylko jako na konstruktora zta. Znajduja si¢ w nim bowiem ogromne
poktady dobra. Zauwazat to G. Pico Della Mirandola, piszac, ze ,,cztowiek jest
wielkim cudem, istota najbardziej godna czci” (za: Suchodolski, Wojnar, 1988,
s. 118), ale tez Protagoras, twierdzac, ze ,,cztowiek jest miara wszystkich rze-
czy” (Suchodolski, Wojnar, 1988, s. 30), i wreszcie A. Pare, moéwiac o nim, ze
jest ,,pewna jakby sztuczna odbitka i wzorem boskiego majestatu” (za: Sucho-
dolski, Wojnar, 1988, s. 134). To paradoksalna istota, wewnetrznie rozdarta
miedzy wiedza a niewiedza, pewnos$cia a niepewnoscia, dobrem a ztem. Z natu-
ry jednak niestychanie staba, krucha, potrzebujaca pomocy, narazona na wszel-
kie zniewagi losu, ale wciaz zachwycajaca, tajemnicza i niezmiennie przeobra-
zajaca si¢ w swoim jestestwie. Cho¢ w swej naturze czlowiek pozostat taki sam,
to jego fizycznos¢, wymiar intelektualny i duchowy staty si¢ odmienne. W po-
rownaniu z poprzednia epoka cztowiek wydaje sig istota jakosciowo inna, zO-
rientowana na specyficzny §wiat wartosci, lansujaca swoisty styl zycia i eduko-
wang na przekor zasadom harmonijnego rozwoju.

Efekt rozstrojenia mozgu

W kulturze kofiguratywnej dominujacym wzorem dla czlonkoéw spoteczen-
stwa jest zachowanie rowiesnikow (Mead, 2000, s. 59). Pokolenie rodzicow
i dziadkéw przejmuje role osob towarzyszacych w rozwoju, lecz nieodgrywaja-
cych znaczacej roli w ich wychowaniu. Mtodzi opieraja si¢ na takich do$wiad-
czeniach, ktore nie maja odpowiednika w zachowaniach rodzicow i dziadkow.
Pokolenie przodkéw nie dostarcza im wzoru zachowania odpowiedniego dla ich
wieku. Tworza wilasny styl zachowania, oparty na osobistym doswiadczeniu,
ktéry najczesciej pozostaje w konfrontacji z dotychczasowa tradycja. Latwiej
jest im utozsamic si¢ z wzorami podsuwanymi przez rowiesnikow anizeli przez
starsze pokolenie. Dzi$, zdaniem M. Mead, ,,dzieci zyja w $wiecie, o ktorym
starsi nie maja pojecia i tylko niewielu dorostych moglo przypuszczaé, ze sytu-
acja taka mogta sie zdarzy¢” (Mead, 2000, s. 95). To jest swiat szalony, peten
atomizacji, automatyzacji, ekspansji elektronicznych maszyn. Do tego dochodzi
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jeszcze natlok informacji, nieustajace newsy, sensacje, tempo wydarzen.
Wszystko to jest powaznym zagrozeniem dla rozwoju intelektualnego cztowie-
ka. Rodzacy si¢ na naszych oczach cybercztowiek ,,tworzy taki rodzaj kultury,
ktéra czyni istote ludzka automatycznym, bezmys$lnym jej odbiorca, ze wszech
miar zniewolonym” (Romanowska-Lakomy, 2009, s. 219). Intensywny kontakt
z wirtualnym $wiatem sprawia, ze ludzkie mozgi ulegaja korozji. Z teorii atrofii
moézgu wynika, ze ,liczba fal beta odpowiedzialnych za uwage maleje wprost
proporcjonalnie do ilosci spgdzanych godzin przy komputerze” (Mieleszczenko,
2012, s. 213). Niewielka liczbe fal beta zauwaza si¢ gtownie u pasjonatow gier
komputerowych. ,,U tych, ktoérzy systematycznie graja, zanotowano szczatkowa
liczbg tych fal, przy jednoczesnym wzroscie fal alfa, co wskazuje na stan ci¢z-
kiej demencji” (za: Mieleszczenko, 2012, s. 213). Cyfrowe media sprzyjaja tez
odcigzaniu pamigci i ograniczaniu samodzielnego myslenia. Dos¢ lekkomys$lnie
naduzywamy komputerowej funkcji ,,zapisz”. Nie musimy kodowa¢ w pamigci
szeregu faktow, zdarzen, wystarczy, ze nacisniemy ten klawisz i ponownie
wszystko odnajdujemy w sieci. Ta czynnos$¢ jest prosta dla cztowieka, ale dla
moézgu jest destrukcyjna. ,,Z czasem pozbawiamy si¢ w ten sposob fachowej
wiedzy tak bardzo potrzebnej dla rozsadnego obchodzenia si¢ z internetem. To
z kolei odbiera nam mozliwos¢ samodzielnego myslenia (W sieci i nie tylko)
oraz korzystania z wtasnej pamigci [...]. Przyjmujac taka postawe wobec inter-
netu i przyzwyczajajac si¢ do takiego korzystania z sieci, pozbywamy si¢ osta-
tecznie kontroli nad wlasnym mysleniem” (Spitzer, 2016, s. 95-96). Dzisiejsza
technologia oferuje nosniki pamigci o niewyobrazalnych pojemnos$ciach. Na po-
pularnej matej plytce CD mozemy zapisaé wszystko, co tworzymy kazdego
dnia. Maszyny potrafia zanalizowa¢ ogromne strumienie informacji i wytowié
z nich elementy interesujace lub wazne dla cztowieka. Ale zastepujaca pamigta-
nie tekstow i namyst nad nimi erudycja jest tylko pozorem madrosci. Don Tap-
scott, opisujac zachowania mtodego cyfrowego pokolenia zanurzonego w cyber-
przestrzeni, twierdzi, ze dzi§ mtodzi ludzie ,,sa mniej inteligentni niz my w ich
wieku” (Tapscott, 2010, s. 39). Jeszcze mocniejsze stwierdzenie znajdujemy
u M. Bauerleina, ktory konstatuje: ,,Nastolatkowi XXI wieku, podtaczonemu do
sieci i wykonujacemu wiele zadan rownocze$nie, autonomicznemu, a rownocze-
$nie dazacemu do partnerstwa, nie udato si¢ wykona¢ ogromnego kroku naprzod
w dziedzinie ludzkiej inteligencji, globalnego myslenia i obywatelstwa sieci.
Mtodzi uzytkownicy nauczyli sig tysiaca nowych rzeczy, co do tego nie ma wat-
pliwosci. Pobieraja i wysylaja pliki, surfuja i rozmawiaja na czatach, postuja
i projektuja, ale nie potrafig analizowa¢ skomplikowanych tekstow, zapamigty-
waé faktow, zrozumie¢ decyzji dotyczacych polityki zagranicznej, wyciagac
wnioskow z historii, pisa¢ bez bledow ortograficznych” (za: Tapscott, 2010,
S. 44-45). Klopotliwe s dla nich pytania syntetyczne, analityczne, bo wymagaja
glebokiego namystu, refleksji. Mtode pokolenie mato czyta, cierpi na zespot de-
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ficytu uwagi, nie potrafi si¢ na niczym skoncentrowa¢. ,,Cztowiek poznajacy
$wiat za pomoca myszy komputerowej zastanawia si¢ nad nim mniej doglebnie
niz wtedy, gdy pojmuje [...] wszystkimi zmystami otaczajaca go rzeczywisto$c.
Kto na temat wyuczonego tekstu podyskutuje z dwiema realnymi osobami, za-
pamigta go lepiej, niz gdyby czatowal z nimi za posrednictwem monitora i kla-
wiatury” (Spitzer, 2016, s. 68-69). Stabnace procesy zapamigtywania, uwagi
i myslenia spowodowane sa tym, ze komputery wyrgczaja nas w pracy umystowe;.
Mozg domaga si¢ zréwnowazenia wszystkich jego czynnosci i1 funkcji. Ale
intensywna konsumpcja medidw rozpoczynajaca si¢ od wczesnych lat dziecin-
stwa uniemozliwia t¢ rownowagg. Potwierdzaja to badania J. Izdebskiej, ktore
wskazuja, ze ,kontakt z mediami rozpoczyna si¢ od najwczes$niejszych lat
i przybiera charakter codzienny, permanentny, wielogodzinny” (Izdebska, 2000,
s. 35). Wigkszos¢ pierwszych doswiadczen dzieci ma charakter wizualno-
-medialny. Ich rozwoj zaczyna si¢ od obcowania w kulturze obrazu. Zdaniem
T. Gobana-Klasa, ,,mtode pokolenie to pokolenie, ktoremu puls bije szybko.
Bombardowani obrazami maja stala, nieslabnaca potrzebg odbierania nowych
wrazen” (Goban-Klas, 2002, s. 46). Kontakt z cztowiekiem coraz czeSciej wy-
pierany jest przez kontakt z obrazem. Kulturg stowa zast¢puje kultura obrazu.
Jest on wszechobecny, dominuje zarowno w domu rodzinnym, jak i w $rodowi-
sku szkolnym i pozaszkolnym. Wszedzie wykorzystuje si¢ technologiczny kanat
transmisji, sklaniajac ludzi do koncentracji uwagi na obrazie, a nie na tekscie.
W przestrzeni spotecznej obraz zyskuje znaczace miejsce. Mamy wiasciwie do
czynienia ze §wiatem, ,ktory odbieramy jako ekran, na ktérym obserwujemy
przebieg nastepujacych po sobie obrazow” (Hudzik, 2005, s. 43). Maja one
atrakcyjna forme, przyciagaja kolorystyka, prostota, symbolika. Sa fatwe w od-
biorze, nie wymagaja wigkszego wysitku intelektualnego. Ale ta ,,percepcja ob-
razu staje si¢ substytutem mysli” (Krzysztofek, 2006, s. 46). Obrazy rozleniwia-
ja mozg. Konsumujemy je bez koniecznos$ci aktywizowania pracy mozgu. ,,Pa-
trzenie — nieodlaczny atrybut nowych mediéow — jest bezrefleksyjne, przyzwy-
czaja do kierowania si¢ glownie odczuciami i odruchami, nie do refleksji”
(Krzysztofek, Szczepanski, 2005, s. 184). Obrazy sa grozne zwlaszcza gdy wy-
stepuja w nadmiarze, bo to ,,zubaza nasze rozumowanie” (Sartori, 2005, s. 26).
Jak to si¢ ma do tych obrazow, ktore postrzegamy w realnym $wiecie? Ich per-
cepcja z pewnoscia jest inna. W opinii B. Kosmalskiej, ,,;ruchome obrazy nasla-
duja rzeczywisto$¢, wcale nia nie bedac, jednakze znaczna liczba bodzcow
wzrokowych docierajacych do nas z ekranu, wywiera duzo wigkszy wplyw na
odbiorce niz percepcja obrazow w rzeczywistosci” (Kosmalska, 2006, s. 278).
By¢ moze dlatego mtode pokolenie ma trudno$ci ze zrozumieniem informacji
przekazywanych stownie, z wyrazaniem swoich mysli, uzywaniem jezyka dialo-
gu. Duza koncentracja obrazéw nie tylko uposledza umiejetnosci jezykowe, ale
ostabia tez zmyst wzroku. Badania naukowe C. Lippmana pokazaly, iz ,,praca
przy monitorze komputerowym powoduje powstawanie przemijajacej krotko-
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wzrocznos$ci oraz dolegliwo$ci odczuwane subiektywnie jako zaburzenia wzro-
ku, czyli rozmywanie si¢ obrazu i widzenie podwojne, [...] pieczenie, ktucie,
ucisk czy bol. Ponadto mozna zauwazy¢ takie dolegliwosci, jak bole glowy” (za:
Mieleszczenko, 2012, s. 212-213). Symptomy te pojawiaja si¢ dos¢ wczesnie.
Wynika to z faktu, ze edukacja dzieci w wieku przedszkolnym i wezesnoszkol-
nym jest juz prowadzona za posrednictwem komputerow.

Mozg domaga sig¢ zrownowazenia wszystkich jego czynnosci i funkcji.
Tymczasem od dziecinstwa rdéwnowaga ta jest zaburzona poprzez intensywna
konsumpcj¢ medidw. Zdaniem M. Spitzera, w szkole podstawowej komputery
nie sa jeszcze potrzebne, a ich stosowanie przynies¢ moze wigcej szkod niz po-
zytku, ,,w tym okresie szkolnym nalezy opanowac podstawowe umiejetnosci, ta-
kie jak pisanie, czytanie, liczenie, znajomos$¢ otoczenia [...]. Uczone czy ¢wi-
czone powinny by¢ jeszcze wazniejsze zdolnosci: stuchania i przyzwolenia na
to, by kto$ si¢ wypowiedzial, koncentracji na jednej rzeczy, dyscypliny [...]
i wspotpracy” (Zylinska, 2013, s. 214-215). Warto wiec powstrzyma¢ si¢ od
pomystu wyposazenia pierwszoklasistow w laptopy czy tablety. Klikanie w kla-
wisze klawiatury nie aktywizuje dzieci tak jak pisanie r¢ka. Prezent w postaci
konsoli do gier komputerowych ,,prowadzi do obnizenia szkolnych osiagnigc,
szczegdlnie w odniesieniu do sprawnosci czytania i pisania” (za: Zylinska, 2013,
s. 215). Uczniowie korzystajacy z komputerow ucza si¢ gorzej, czego dowodzi
eksperyment, ktory prowadzili Joshua Angrist i Victor Lavy. Ich zdaniem, ,,po
wprowadzeniu komputerow w izraelskich szkotach wsréd uczniow czwartych
klas nastapito pogorszenie wynikow z matematyki, a wsrod uczniow klas wyz-
szych takze z innych przedmiotow” (za: Spitzer, 2016, s. 76). Ograniczeniu ule-
gaja tez doswiadczenia sensoryczne, albowiem dominuje pisemna forma przeka-
ZU. Zanurzanie dzieci w wirtualng rzeczywisto$s¢ od najwczesniejszych lat ich
zycia sprawia, ze dokonuje si¢ przemiana komorek mozgowych. Oprzyrzadowa-
ne cyfrowo mdzgi nie moga rozwinaé swojego tworczego potencjatu. Wczesnie
rozpoczeta, a potem zintensyfikowana praca z komputerem, smartfonem, korzy-
stanie z wyszukiwarek internetowych — nie sa przyjazne dla rozwoju mozgu. To-
ruja droge w kierunku analfabetyzmu i spolecznej izolacji. J. Miaso uwaza, ze
,»Wigkszo$¢ mlodziezy to medialni analfabeci [...]. Obserwuje si¢ przede
wszystkim u dzieci i mtodziezy przerazajacy spadek sprawnosci werbalnej
i umiejetnosci czytania” (J. Miaso, 2012, s. 49). Czas wolny jest czasem obco-
wania z komputerem, a nie z ksigzka. Znacznemu ograniczeniu ulega nie tylko
czas przeznaczony na czytanie ksiazek, ale tez na odrabianie pracy domowe;j.
Maleje kultura czytelnicza. Obszerne badania H. van der Lahr dowodza, iz
,»W ostatnich latach warto$¢ lektury ksiazki spadta bardzo wyraznie [...]. Ame-
rykanscy naukowcy Jerome i Dorothy Singer [...] stwierdzaja, ze dzieci, ktorym
duzo opowiadano i ktore wczesniej nauczyty si¢ czytac, rozwijaja nie tylko jeg-
zyk, lecz takze bardziej precyzyjne wyobrazenia o §wiecie, a aktywni czytelnicy
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to ludzie aktywnie myslacy” (za: Miaso, 2012, s. 48—49). Im mniej czytania, tym
mniej myslenia. Kierunek ten jest coraz bardziej widoczny w rozwoju mtodego
pokolenia. Coraz silniej zaznaczaja si¢ typy umystow, o jakich pisat W. James.
»3a nimi «pobiezny empiryk» i «subtelny teoretyk». Sa bliscy intelektu kompu-
terowego — pierwszy przypomina perceptron (elektroniczne urzadzenie rozpo-
znajace), drugi maszyne Turinga, poniewaz operuje tylko symbolami” (Nosal,
1997, s. 14). Wspoétczesna technika komputerowa sprzyja ksztattowaniu umie-
jetnosci selekcjonowania informacji, a przeciez znacznie wazniejszym jest to, co
wiemy, ile wiemy i w jaki sposob dowiedzieliSmy si¢ o czym$. Aby$Smy mogli
$wiadomie obserwowac i przezywac to, co dzieje si¢ wokot nas, mézg musi nie
tylko wyszukiwa¢ informacje, ale takze przetwarza¢ je w tym samym rytmie.
Korzysci dla potencjalnego rozwoju mézgu nie przynosza tez gadzety, ktore
wypelniaja kazda wolna chwile. Bombarduja taka liczba bodzcéw, ze przesuwa
si¢ prog naszej wrazliwosci. Potrzebujemy coraz silniejszej stymulacji. Dlatego
szybciej popadamy w znudzenie i jest ono dla nas bardziej dotkliwe niz kiedys.
Ataki znudzenia sa jednak tak krotkie, ze trudno pobudzi¢ kreatywno$¢ czy re-
fleksj¢. Mtodych ludzi ,,nic nie szokuje, sa zmgczeni stale naptywajacym stru-
mieniem informacji, lecz nie potrafia bez niego zy¢ [...]. Nic nie robi na nich
wigkszego wrazenia” (Goban-Klas, 2002, s. 46). Moze si¢ wigc okazaé, ze
w perspektywie czasu jedynym sposobem na tworcze myslenie bedzie uwolnie-
nie si¢ od odtwarzaczy mp3 i telefonéw komoérkowych podtaczonych do internetu.

Efekt splaszczonej komunikacji interpersonalnej

Atrybutem cztowieka zakotwiczonego w spoteczenstwie informacyjnym jest
umiejetnos¢ pozyskiwania, gromadzenia i wykorzystywania informacji. Poszu-
kiwanie ich staje si¢ powszechna czynno$cia codziennego zycia. Dzi$ juz trudno
sobie wyobrazi¢ dzien bez newsoéw internetowych, a klikanie w klawiaturg jest
tak powszechne jak zaparzanie herbaty. Nawet wyjazd na wakacje, na $wiatecz-
ny odpoczynek jest niemozliwy bez laptopa. Sanatoria, hotele, osrodki wczaso-
we wyposazone sa W lacza internetowe i stanowiska do pracy z komputerem, tak
aby kazdy czul sig jak u siebie w domu. Cywilizowany $wiat naszpikowany jest
nimi w mozliwie jak najwigkszym zasiggu. W zasadzie mozna mowic¢ o info-
komputeryzacji lokalnej, regionalnej i globalnej (Murach, 2009, s. 261). Bez
wzgledu na jej poziom zmienia to w znacznym stopniu stosunki interpersonalne.
Latwy dostgp do stanowisk komputerowych sprawia, ze rodzi si¢ wigksze zain-
teresowanie informacja anizeli drugim czlowiekiem. Zyjemy w epoce, w ktore;
wigcej czasu poswigcamy maszynom, gadzetom niz ludziom. Poswigcamy tez
wigcej czasu dla siebie anizeli dla innych. Pojawia si¢ swoista dysharmonia po-
miedzy komunikacja spoteczna a komunikacja ze $§wiatem cybernetycznym. Cy-
berkultura staje si¢ nieporownywalnie silniejsza i bardziej masowa niz oddzia-
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tywanie kultury wysokiej, elitarnej. Konsumujemy banalno$¢ i miatkos¢ infor-
macji, zamiast rozkoszowac¢ si¢ glebia rozmowy z drugim cztowiekiem. Jego
funkcjonowanie, zycie prywatne i zawodowe coraz bardziej uzaleznione jest od
ciaglego poszukiwania informacji. Powoduje to spoleczna izolacje, ucieczke
przed spotkaniem z innymi ludzmi. Dazymy do spgdzania czasu w samotnosci.
Bronimy sig przed tym, aby kto$ przeszkodzit w surfowaniu po sieci, wysytaniu
wiadomosci esemesowych, przegladaniu portali spoteczno$ciowych. Wyniki
wnikliwych badan dowodza, Ze ,,niestety wigcej niz potowa ludnosci przekonana
jest obecnie, ze komputer, telefon, odbiornik telewizyjny razem wzigte powoduja
rosnaca samotno$¢ przy aparatach. W mozliwos$ciach, jakie niosa nowe multime-
dia, wielu widzi raczej uwigzienie w samotno$ci niz postep komunikacji” (Miaso,
2012, s. 48). Ludzie szukaja miejsc wolnych od kontaktu z innymi osobami, cho¢-
by najblizszymi, za ceng przezywania wspolnej samotnosci w wirtualnym $wiecie.

Uczestnictwo w cyberkulturze sprzyja pustce duchowej. Cztowiek rozwija
si¢ w dialogu z drugim cztowiekiem, ale niestety nie znajdujemy czasu na spo-
tkanie z nim i na rozmowe. Nie potrafimy tez prowadzi¢ rozmow, bo sa one tak
urzeczowione jak kontakt z maszyna. ,,Nasza cywilizacja zaciazyta na kulturze
do tego stopnia, ze uczynila cztlowicka duchowym §lepcem, istota uwarunkowa-
na tylko zewngtrznoscia, nieznajaca nawet wlasnego wnetrza i thumaczaca swoje
zachowania z pozycji przedmiotowej, a nie podmiotowo-tworczej” (Romanow-
ska-Lakomy, 2009, s. 219). Czy mozna wigc mowi¢ o harmonii osobowosci,
skoro duchowo$¢ ulega coraz wigkszej degradacji? Obserwujemy obojetnosé
wobec ludzi i problemow najblizszej spotecznosci. Bez relacji z nia, bez uczest-
nictwa w wartos$ciach bedziemy spetnia¢ jedynie akty funkcjonalne w polu zycia
wyznaczonym przez skrajne mozliwosci. Im bardziej bedziemy otwierac si¢ na
cybernetyczna komunikacjg, tym intensywniej bedziemy zamykac si¢ na drugie-
go czltowieka. Warto$¢ informacji stala si¢ cenniejsza od wartosci dobra, praw-
dy, pigkna, ktore urzeczywistniane sa tylko w relacji z innymi osobami. Ucie-
kamy od realnego $wiata, bo wirtualny wydaje si¢ ciekawszy, prostszy, niczego
od nas nie wymaga. Z innymi trudniej nam by¢, bo pragna naszego zaangazo-
wania intelektualnego i emocjonalnego. Oczekuja wzajemnego przeplywu stow,
mysli i uczu€. Czgstokro€ jest to ograniczone subkulturg techno.

»---] $wiat [...] «sptaszczyt si¢ i uzwyczajnib», utracit glebie i «trzeci» uza-
sadniajacy wymiar [...]” (Wileczek, 2010, s. 77). Zdaniem Z. Baumana, jawi si¢
niczym ,,zbidr pozbawiony glebi czy sedna” (Bauman, 2009, s. 84). ,,Strategia
wobec takiego stanu, przyjmowana przez mtodych ludzi — dzisiejszych podmio-
tow czynno$ci edukacyjnych, wiaze si¢ z rezygnacja z catosciowych, daleko-
sigznych projektow (takze edukacyjnych) na rzecz umiejetnosci «surfowaniay
po powierzchni problemow” (Wileczek, 2010, s. 77). Ginie glgbia rozméw, tak
w sensie merytorycznym, jak i jezykowym. Przenosimy z cyberprzestrzeni na
grunt kontaktoéw migdzyosobniczych potoczno$¢ jezykowa, ,,niskie” rejestry je-
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zykowe, zapominajac o jezyku literackim. Dialog migdzyosobniczy stat si¢ nud-
ny, bo nie przezywa si¢ wielkiego odlotu, szamanskiego transu, jakiego dostar-
cza cywilizacja techno. Niektorzy twierdza, ze ,techno to przezycie duchowe,
niekiedy nawet mistyczne. Bardziej wymagajacy i wyrafinowani entuzjasci sa-
dza wrecz, ze moze pehi¢ funkcj¢ swoistego katharsis, zabiegu oczyszczajace-
g0, umozliwiajacego pobudzenie naszego «ciata energetycznego», powodujace-
go uwalnianie si¢ napig¢ i «wyzwolenie», czemu towarzyszy rezygnacja z racjo-
nalnego myslenia” (Zargbska-Piotrowska, 1998, s. 15). Chorzy na techno propa-
guja nowy styl myslenia, jakim jest unikanie mys$lenia. Dlatego odpowiadaja im
nie realne wspolnoty spoteczno$ciowe, lecz spoteczno$ci internetowe, nazywane
czesto cyberspoleczno$ciami czy tez spotecznos$ciami wirtualnymi. ,,Sa to grupy
0sOb majace te same zainteresowania, potrzeby i styl zycia [...]. Tworza swoje
wilasne zasady, prawa, reguly, zwyczaje i tradycje, ktorych stosowanie jest row-
nie obowiazkowe, jak w kazdej innej spotecznosci” (Murach, 2009, s. 263).
W przewazajacej mierze cyberspolecznosciami zainteresowani sg licealisci, na
co wskazuja badania M. Wasylewicz, z ktérych wynika, ze ,,w$rdd licealistow
az 87% z wszystkich badanych ma konto na przynajmniej jednym portalu spo-
tecznosciowym [...]. Licealisci nie ograniczaja si¢ do posiadania swojego konta
tylko i wylacznie na jednym portalu. Czasem maja ich dwa, a nawet wigcej. Fakt
posiadania profilu/profiléw na takich serwisach wiaze sig¢ bezposrednio z ich
«odwiedzaniem», $ledzeniem i kontaktowaniem si¢ ze znajomymi, wymiana
zdje¢, komentowaniem i poszerzaniem grona swoich wirtualnych przyjaciot”
(Wasylewicz, 2012, s. 130-131). Otrzymane wyniki badan moga $wiadczy¢
o tym, ze wigkszo$¢ kontaktow mtodziezy ze znajomymi czy tez przyjaciolmi
ma charakter posredni, a nie bezposredni. Do spotkania w realnej rzeczywisto$ci
trzeba si¢ przygotowac, czasami przemie$ci¢c w czasie i przestrzeni, a potem
jeszcze wykaza¢ si¢ empatia 1 podtrzymaé dialog. Relacja zaposredniczona
przez media jest duzo atwiejsza. Tu ,,obowiazuje zasada typowa dla restauracji
typu fast food: wchodze — wychodze — nigdy mnie tu nie byto. Nic, co medialne,
nie jest nam obce” (McLuhan, 2004, s. 40). Obowiazuje tu powierzchownos¢,
prosta wymiana mysli, bez glebi doznan pozytywnych. Taka forma komuniko-
wania si¢ z innymi staje si¢ coraz bardziej powszechna. ,,Polska mtodziez wy-
roéznia wysokie uczestnictwo w serwisach spotecznosciowych. Korzystanie z te-
go typu portalu deklaruje 43% mlodych internautow. Wigkszy poziom inten-
sywnosci wykazuja tylko nieliczne kraje europejskie” (Raport, 2011, s. 256). Za-
istnienie i utrzymanie swojej obecnosci na portalach spotecznosciowych odbywa
si¢ niejednokrotnie kosztem nauki, absorbuje czasowo i uzaleznia. ,,Przecigtny
polski nastolatek jest prawie 20 godzin tygodniowo on-line” (Raport, 2011,
S. 255). Sie¢ obdarza czyms, o co trudno w $wiecie analogowym, pozwala na
duzo wigcej, anizeli pozwalaja dorosli. Mozna zamanifestowa¢ rozmaite posta-
wy 1 nie by¢ za to ukaranym. ,,Sie¢ — daje wolno$¢, mozna wyrazaé swoje po-
glady, przekonania, warto$ci. Nie udawac, zy¢ w zgodzie z soba. Jest oaza wol-
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nosci” (Raport, 2011, s. 257). Ta konstatacja nasuwa pesymistyczne wnioski
w kontek$cie zycia w realnej rzeczywistosci. Okazuje sig, ze ta zdecydowanie
bardziej mlodziez krepuje, ogranicza, nie wzbudza zaufania. Oni po prostu zle
si¢ czuja wsrod ludzi ich otaczajacych, moze nie sa zrozumiani, inni nie majg dla
nich czasu, sa obojgtni, zanadto krytyczni. A moze powdd jest zgota inny. ,,No-
we media pozwalaja na przezywanie wlasnego Ja. Ekspozycja w sieci wywotuje
reakcje innych, a te zmuszaja do przygladania si¢ wlasnemu Ja. W ten sposob
nowe technologie komunikowania stajg si¢ réwniez «technikami siebie». Sie-
ciowa towarzyskos¢, spotecznosciowe grona tworza nowa platforme do bycia
zauwazonym przez ludzi” (Raport, 2011, s. 257). By¢ moze w realnej rzeczywi-
stosci nie do$wiadczaja takiego zainteresowania ze strony dorostych, a moze
sami sa na tyle wycofani, Ze nie chca by¢ przez nich zauwazeni. Zdaniem S. Tu-
ryle, ,,Cztonkom takich spotecznosci internetowych moze wydawac sig, ze sa
one w stanie zaoferowaé wigcej niz doswiadczenia Swiata realnego” (za: Wasy-
lewicz, 2012, s. 125). To jednak putapka. Najpetniejszym jest kontakt face to fa-
ce, bo znajdujemy w nim wszelkie bodzce pozwalajace na odnajdywanie siebie
w swoim cztowieczenstwie. Zaangazowanie si¢ w sie¢ z powodu potrzeby silne-
g0 przezywania wlasnego Ja jest zgota narcystyczne. Ma to zty wpltyw na sto-
sunki z innymi ludzmi. Zdaniem D. Tapscotta, ,,Pokolenie Ja czgsto zaniedbuje
podstawowe potrzeby — stabilnych zwiazkow z bliskimi, poczucia przynalezno-
$ci do wspdlnoty, poczucia bezpieczenstwa, prostej drogi prowadzacej w doro-
stos¢” (Tapscott, 2010, s. 156).

Jesli bezgranicznie zaangazujemy si¢ w portale spotecznosciowe, moze zga-
sna¢ wola spotykania si¢ z ludzmi w realnie otaczajacym nas §wiecie, jezyk Ko-
munikacji stanie si¢ kanciasty, a przestrzen komunikacji stanie si¢ naznaczona
kodowaniem i dekodowaniem tekstow. Utracimy blisko$¢ bycia z drugim czto-
wiekiem i umiejgtnos$¢ kochania go. Czy bgdziemy jeszcze istotami integralny-
mi? Wszystko zalezy od tego, jak szybko i w jakim zakresie bgdziemy traci¢
czlowieczenstwo, jak dalece uwiktamy si¢ w odurzajacy $wiat techno i zaanga-
zujemy w gry komputerowe. Wspotczesny rynek gier komputerowych zrewolu-
cjonizowaty pokemony, a zwtaszcza Pokemon Go. Z badan wynika, Ze juz teraz
»gracze spedzaja w wirtualnym $wiecie pokemondéw wigcej czasu niz na Insta-
gramie, Facebooku, Snapchacie. Gra jest obecnie uruchamiana na smartfonach
czesciej niz popularny serwis Twitter” (Luzak, 2016, s. 30). Wirtualne stworki
z Japonii maja moc narkotyku, ktory jest silniejszy od spaceru z ukochana osoba
czy spektaklu teatralnego obejrzanego w gronie rodzinnym. Pozostawanie w nie-
realnym $wiecie stanowi¢ moze nawet problem kliniczny. Gracz odrywa si¢ od
$wiata realnego, przenosi w $wiat fikcji i ostatecznie granice migdzy zyciem re-
alnym a fikcyjnym zacieraja si¢. Gry sa przedmiotem masowej rozrywki, wej-
$cie do alterrzeczywistosci jest stosunkowo latwe, ale po jej opuszczeniu moga
wystapi¢ powazne zmiany w osobowosci mtodych oséb. W grach komputero-
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wych zawierajacych znaczny poziom przemocy mtodziez czgsto nie znajduje
emocjonalnego oczyszczenia (Katharsis) i odreagowuje p6zniej w trakcie inte-
rakcji w grupie rowiesniczej. W wielu grach komputerowych, ktore wykorzystu-
je mtodziez, jest duzo brutalnosci, przemocy i seksu (Braun-Gatkowska, 2002).
Korzystanie z nich jest jedna z przyczyn rosnacego wspolczesnie zjawiska agre-
sji. Niejednokrotnie uzytkownik gry przenosi komputerowe obrazy do rzeczywi-
stosci, wcielajac si¢ w role wirtualnych bohaterow, co staje si¢ grozne w skut-
kach dla otoczenia. ,,Mtody gracz czgsciej 1 dtuzej ma kontakt z bohaterem gry
komputerowej niz z rodzicami — co ostabia wigzi rodzinne” (Jedrzejko, 2008,
s. 232). Swiat gier dostarcza mocnych wrazen, tacznie z technikami i $rodkami
zabijania innych. Szczegdlnie niebezpieczne sa gry strategiczne i symulacyjne,
ktére prowadza de negacji zasad zycia w rzeczywistosci i do nadwrazliwosci na
innych. Warto jednak zauwazy¢, ze gry sa przestrzenia, w ktorej wystepuja tylko
bohaterowie fikcyjni. Mozna ich obserwowac, nasladowac ich, wciela¢ sie w ich
role, ale tez catkowicie wykluczy¢ ich z zycia, przesta¢ z nimi obcowac, reduku-
jac tym samym stopien agresji. Duzo trudniejsze jest to w przypadku, gdy do-
$wiadcza si¢ agresji realnie istniejacych ,,bohaterow”, poprzez ekrany innych
mediow. Z taka wilasnie sytuacja mamy do czynienia w przypadku zjawiska cy-
berbullyingu, gdy urzednikami realizacji agresji sa nowe media.

R.S. Tokunaga definiuje cyberbullying jako ,,[...] kazde zachowanie reali-
zowane za pomoca elektronicznych lub cyfrowych mediow przez jednostki lub
grupy, ktore regularnie komunikuja wrogie lub agresywne wiadomosci, majace
na celu spowodowanie krzywdy lub dyskomfortu u innych” (za: Pyzalski, 2012,
S. 123). Dotyczy to gtéwnie grup rowiesniczych. Sprawcami sa mtodzi ludzie,
ktorzy dobrze znaja swoje ofiary, bo znajduja sie na ogét w bliskim ich otocze-
niu. Moga to by¢ rowiesnicy z klasy, z podworka, z bloku, ktorych si¢ na tyle
zna, ze wie si¢, jak skutecznie ich zaatakowa¢. Elektroniczny atak, ktoérego ce-
lem jest skrzywdzenie osoby, odbywa si¢ poprzez ,,grozenie, obrazanie, strasze-
nie, wysytanie okrutnych tekstow/zdje¢” (Pyzalski, 2012, s. 122) z wykorzysta-
niem gltownie internetu i telefonow komorkowych. Sfera cyberbullyingu coraz
bardziej rozszerza sig, a najbardziej znanymi jej rodzajami sa: flaming, przesla-
dowanie, kradziez tozsamosci, upublicznianie tajemnic, $ledzenie, happy slap-
ping, ponizenie, wykluczenie, agresja techniczna (Pyzalski, 2012, s. 125-128).
Nie chodzi tu tylko o akt jednorazowy, lecz o notoryczne ngkanie ofiary. Nowe
technologie komunikacyjne potrafia by¢ narzedziem wigkszego okrucienstwa od
tego, ktore jest w $wiecie offline. Fizyczne bezpieczenstwo odczuwane w domu
rodzinnym niejednokrotnie wspotwystepuje z brakiem bezpieczenstwa psy-
chicznego spowodowanym uczestnictwem w elektronicznych mediach. Czasem
jest ono bardzo dotkliwe, ale trudno jest si¢ przyzna¢ do cyberbullyingu rodzi-
com. Wyniki badan polskich autorow wskazuja, ze co dziesiata ofiara przemocy
offline informuje o tym swoich rodzicow, a bardzo nieliczni — nauczycieli (za:
Pyzalski, 2012, s. 135). Pojawiaja sie obawy, ze to moze pogorszy¢ sytuacje,
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zwlaszcza jesli w gre wchodzi szantaz. Lek przed tym, ze rodzice moga zablo-
kowa¢ mozliwosci korzystania z internetu skazuje ich na milczenie, budujac
jeszcze wiekszy mur w relacji z dorostymi. O$mieszanie, ponizanie, obrazanie
jest szczegolnie dotkliwe, gdy komunikaty trafiaja do szerszej spolecznosci.
Nigdy nie wiadomo, kiedy i ilu internautow si¢ z nimi zapoznato. ,,Akty cyber-
bullyingu, ktérym towarzyszy tzw. nieskonczona publiczno$¢, moga pozosta-
wiaé rany na cate zycie” (za: Pyzalski, 2012, s. 127). Cierpienie, ktore wywotuje
ta forma agresji, odziera ich z duchowosci i izoluje od $wiata offline. Samotnos¢
zintensyfikowana jest jeszcze bardziej, jesli cztonkowie rodzin sa aktywnymi
uzytkownikami sieci. ,,W wielu polskich domach w kazdym z pokoi znajduje si¢
juz nie tylko telewizor, ale takze komputer, rodzina taka zyje w «medialnej sepa-
racji», kazdy z jej cztonkow po wykonaniu okre§lonych czynnosci i wymianie
niezbednych komunikatéw rozchodzi si¢ do swoich pokoi i zajmuje si¢ wybra-
nymi czynno$ciami w $§wiecie wirtualnym, pozostajac samotnym” (Kaczmarek,
2012, s. 290). Natezenie przezywanej samotnosci jest jednak diametralnie inne
W pokoleniu rodzicow i pokoleniu dzieci. Wynika to z zaistniatych zmian spo-
teczno-kulturowych, na co wskazuje Marc Prensky. Autor dzieli uzytkownikoéw
internetu na dwie grupy: cyfrowych tubylcow (digital natives) i cyfrowych imi-
grantéw (digital immigrants). Dla tych pierwszych, urodzonych po 1983 roku,
$wiat cyfrowy jest naturalnym $rodowiskiem zycia, urodzili si¢ juz z umiejgtno-
$ciami poslugiwania si¢ technologia cyfrowa. Wzrastajac, sa przyzwyczajeni do
Google’a, Wikipedii, YouTube’a. Cyfrowi tubylcy sprawnie posluguja si¢
wszelkimi nowo$ciami technologicznymi. Ich przeciwienstwem sa cyfrowi imi-
granci (np. rodzice), ktorzy urodzili si¢ w epoce precyfrowej i dla nich porusza-
nie si¢ w cyberprzestrzeni jest niepotrzebne, megczace, anachronicznie. Aby do-
goni¢ mtode pokolenie, musza wciaz uczy¢ si¢ obstugi komputera, internetu, ko-
rzystania z portali spotecznosciowych. Nietrudno to przeciez zrozumie¢, bo
przybyli ze $wiata mediow analogowych (Prensky, Digital Natives, 2001).
Szczegdlna podgrupe w obrebie cyfrowych tubylcow stanowi pokolenie ,,C”. To
osoby urodzone po 1990 roku, ktore nie potrafia juz zy¢ poza siecia (Sendro-
wicz, 2011). W internecie poszukuja informacji, nawiazuja nowe kontakty, do-
konuja zakupdéw, stuchaja muzyki. Wchodzenie w relacje z innymi osobami
W realnym $wiecie stanowi dla nich przeszkode w realizacji powzigtych celow.
To pokolenie sieci, ktore mowi: Sie¢ nie jest dla nas technologia, ktorej musieli-
$my si¢ nauczy¢ i w ktorej udato si¢ nam odnalez¢. Sie¢ jest procesem, ktory
dzieje si¢ i nieustannie przeksztatca na naszych oczach: z nami i przez nas (Ma-
nifest, 2012). Ci, ktérzy tego nie rozumieja, sa im obcy, nie probuja ich nawet
przekonywac, ze przyszto$¢ bedzie rozgrywac si¢ w przestrzeni internetu. Jesli
rodzice nie nadaza za pokoleniem digital natives, dialog migdzy nimi bgdzie ob-
umiera¢. Jeszcze wigksze wyzwanie stoi przed nauczycielami. Jesli nie zrozu-
mieja jezyka mtodych ludzi, nie dostosuja stylu nauczania do cyfrowych tubyl-
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codw, nie nawiaza z nimi porozumienia. Zdaniem M. Jedrysik, szkota nie powin-
na juz uczy¢, kim byt Platon, tylko wtasciwie jak filtrowa¢ informacje. Cztowie-
kiem kulturalnym nie jest ten, kto zna date urodzin Napoleona, ale ten, ktory po-
trafi ja znalez¢ w ciagu minuty (Jedrysik, 2011). Czy w ten sposob nie uksztattu-
jemy pokolenia, ktore posiadzie umiejetnosei techniczne, a bedzie nieporadne
w zyciu i bezmyS$lne w pracy? Juz dzi§ okresla sig je pokoleniem ,kciuka”, po-
koleniem ,,kopiuj-wklej”. Machanie kciukiem po smartfonie to marnowanie cza-
su, pozyteczniejsze byloby spotkanie z cztowiekiem w $wiecie offline. Ale to dla
cyfrowych tubylcéw okazuje si¢ nudne. Rzeczywiste relacje zawsze sa czyms
ograniczone, a oni potrzebuja swobody. ,,Pokolenie sieci upaja si¢ wolnoscia”
(Tapscott, 2010, s. 45-46). Chodzi tu oczywiscie o wolnos¢ specyficznie rozu-
miana, bez ograniczen. Taka wtasnie daja elektroniczne media, mozna swobod-
nie wybiera¢ programy, kanaty, profile, segmenty teoretyczne, surfowaé bez ja-
kiejkolwiek kontroli. Powoli ,,mtodzi ludzie odrzucaja zastana kulture kontroli
i zastepuja ja kultura przyzwolenia” (Tapscott, 2010. s. 45-46).

Swiat wirtualny odbiera im wrazliwo$¢ na wartosci kardynalne. Licza sig za-
sadniczo tylko wolno$¢ i rownos¢. Reszta jest pozbawiona znaczenia. Co praw-
da maja oni §wiadomos¢ istnienia warto$ci waznych, ale inaczej je rozumieja.
K. Krzysztofek we wprowadzeniu do ksiazki Kody McLuhana pisze: ,,wyrasta
pokolenie uksztattowane w hiperspoteczenstwie, ktore przechodzi proces innej
socjalizacji — pierwotnej i wtornej. Inaczej niz starsze pokolenia rozumie ono
pewne kluczowe pojecia, takie jak wolnos¢, kontrola, prywatnos¢ (tak jak my
inaczej je rozumiemy w poréwnaniu do ludzi epoki feudalnej)” (Krzysztofek,
2009, s. 21), Wartosci takie jak odpowiedzialnos¢ szacunek, sprawiedliwos¢ sa
dla cyfrowych tubylcow pojeciami abstrakcyjnymi, bo nie maja obrazowych od-
powiednikow. Przysztos¢ wygra tylko ten, kto potaczy znajomos¢ nowych tech-
nologii ze $wiatem tradycyjnych wartosci (Santorski, 2005). Tych ostatnich do-
$wiadczamy jedynie w realnie budowanych relacjach miedzyludzkich. Dlatego
$wiat online nie moze by¢ jedynym, programujacym nasze zycie, bo wowczas
staniemy si¢ automatami pozbawionymi uczué, emocji i doznan estetycznych.
Stracimy z pola widzenia drugiego cztowieka. Juz dzi§ przestrzega sie ,,przed
zanurzaniem dzieci w internetowym $wiecie od dziecinstwa, bo przypominaé
beda ludzi chorych na autyzm” (Nikodemska, 2011, s. 34). Wielogodzinna ak-
tywnos$¢ medialna grozi przyjeciem postawy stagnacji wobec tego, co dzieje sig
w $wiecie, a nawet w najblizszym lokalnym srodowisku. Cyfrowi tubylcy adap-
tuja si¢ do zastanej rzeczywistosci, nie sa zainteresowani dokonywaniem zmian.
Zauwaza ten fakt Z. Melosik, piszac: ,,pokolenie wychowane w sieci [...] wyka-
zuje sceptycyzm wobec idei wigkszego zaangazowania — glebszego uczestnic-
twa (nie ma zamiaru dokonywac rebelii czy zmienia¢ $wiata w imi¢ jakkolwiek
rozumianych alternatyw)” (Melosik, 2003, s. 85). Brak zaangazowania oznacza
adaptacje do kazdych zastanych warunkow, nawet najbardziej chaotycznych. In-
ternet coraz bardziej niszczy tez kulturg. Ostro pisze o tym A. Keen: ,tworzenie
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zawarto$ci tre§ciowej przez «sieciowe ttumy» prowadzi do niszczenia, a nawet
zabijania kultury, gdyz skladaja si¢ one z autoré6w w najbardziej negatywnym
rozumieniu tego stowa — po prostu ignorantéw i nieukéw” (Keen, 2007, s. 11).
Skoro tak, to w jakim kierunku dryfujemy?

Przyszto$¢ naleze¢ bedzie wytacznie do cyfrowych tubylcow. Ich natural-
nym $rodowiskiem bedzie swiat online. Beda w nim tak mocno zakotwiczeni, ze
grozi¢ im bgdzie cyfrowe uzaleznienie. Kontakty spoleczne bgda ograniczone,
a samotno$¢ coraz bardziej odczuwana. Duzo wysitku beda musieli wlozy¢ ro-
dzice i nauczyciele w to, aby znalez¢ czas na pomoc w urzeczywistnianiu ich
cztowieczenstwa. Warto pamigtaé, ze ,,prawdziwe zycie i doswiadczenie znacza
wiecej niz wszystko, co moze da¢ modem” (Sokotowski, 2005, s. 109).

Zakonczenie

Poddane analizie zrédla, pozyskane z literatury naukowej, takze sygnalne
materiaty z zakresu publicystyki spotecznej, pozwalaja na stwierdzenie, ze XXI
wiek jest epoka, w ktorej dostrzega si¢ niezrownowazony rozwdj osobowosci
cztowieka. Filozofia ,,mie¢” zwycigza nad ,,by¢”, komunikacja z maszynami
wypiera komunikacje¢ z ludzmi, duchowos$¢ przegrywa z zewnetrzno$cig i kon-
sumpcja. Wirtualne szalenstwo wkracza tak daleko w nasze zycie, ze kontakty
miedzyludzkie sa sptaszczone, odarte z bliskosci i wrazliwos$ci na drugiego
cztowieka. Zasypujemy dzieci i mtodziez informacjami, obrazami, dzwigkami,
karmimy nadmierng ilo$cia wiedzy, a nie szlifujemy ich duchowosci. To najbar-
dziej osierocone pokolenie, dla ktorego rodzice nie maja czasu na pomaganie im
W urzeczywistnianiu cztowieczenstwa.
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Drifting towards unsustainable development

Summary

For a long time now, the sustainable development theory has been considered to be of funda-
mental importance in today’s world. It is usually viewed in terms of sociocultural, environmental
and economic aspects. In this context, the significance of integral development of personality has
been emphasised by the author. However, she finds it increasingly difficult, even impossible to
achieve its goals. It should be noted that virtual madness can be seen as an attempt to strip individ-
uals of their humanity. Nowadays, individuals tend to rush to adopt new technologies and to ac-
quire the skills of gathering information and benefiting from technological innovations, completely
overlooking another man. Consequently, interpersonal relationships recognised as exerting a pro-
found influence on shaping an individual’s spirituality may weaken. Moreover, bold attempts to
conquer the virtual world seem to be made in isolation from the real world, which does not pro-
mote sustainable human development.

Keywords: cyberculture, techno music culture, humanity, cyber addict.



