Lucyna Sadzikowska, Magdalena
Jaworska

Przemiany cywilizacyjne a edukacja

Nauczyciel i Szkola 3-4 (36-37), 21-31

2007

Artykut zostat opracowany do udostepnienia w internecie przez
Muzeum Historii Polski w ramach prac podejmowanych na rzecz
zapewnienia otwartego, powszechnego i trwatego dostepu do
polskiego dorobku naukowego i kulturalnego. Artykut jest umieszczony
w kolekcji cyfrowej bazhum.muzhp.pl, gromadzacej zawartos¢ polskich
czasopism humanistycznych i spotecznych.

Tekst jest udostepniony do wykorzystania w ramach
dozwolonego uzytku.

) 'Ji"Ll I

MUZEUM HISTORII POLSKI



Lucyna SADZIKOWSKA, Magdalena JAWORSKA

Przemiany cywilizacyjne a edukacja

Zyjemy w czasach, w ktorych wszystko nabiera szalenczego tempa. Zmia-
ny zachodzg z dnia na dzien. Nie zdazymy przystosowac si¢ do nowych
technologii, a na rynek wchodza juz inne, z reguty lepsze, szybsze, dosko-
nalsze. Na naszych oczach tworzy si¢ nowe spoteczenstwo informacyjne.
Przemiany zwigzane z rewolucja informacyjng dokonujg si¢ na wszystkich
plaszczyznach zycia i dotycza kazdego cztowieka.

Wydaje si¢, ze $wiat zawsze zmienial si¢ gwattownie i nieznosnie z punk-
tu widzenia ludzi, ktoérzy zmiany przezywali. Nie mozna stang¢ z boku
I przygladac si¢ biernie tym przemianom — z nadziejg, ze uda si¢ przetrwac,
nic nie zmieniajagc w swoim dotychczasowym zyciu. Cztowiek wspotczesny
zyje w dobie formowania si¢ cywilizacji informacyjnej, powinien wigc na-
by¢ niezbedne kompetencje medialne, zwlaszcza w zakresie umiejetnosci
korzystania z nowych mediéw elektronicznych i technologii informacyjno-
-komunikacyjnych, ktére umozliwiaja jednostce §wiadome 1 odpowiedzialne
czerpanie z nowych mozliwosci.

Rozwd¢j nowych technologii informacyjnych, gwaltownie zwigkszajace si¢
zasoby dostepnej informacji oraz rosngce mozliwosci techniczne jej prze-
twarzania i wykorzystania w komunikacji powoduja coraz wigkszy wptyw
tejze technologii na zycie spoleczenstwa. Wptyw ten jest zarowno pozytyw-
ny, jak i negatywny, ale nie mozna go ignorowac, gdyz zlekcewazenie tego
zjawiska moze spowodowaé wyobcowanie kulturowe i cywilizacyjne®. Nie-
rownomierny dostep do szybko zmieniajacej si¢ technologii informacyjnej
stwarza niebezpieczenstwo rozwarstwienia spoleczenstwa na grupe boga-
tych i ubogich w informacje.

Zagubiony w nowej rzeczywistosci cztowiek zadaje sobie pytanie, jak
przyswoic i opanowac pozadane kompetencje, jak przygotowac si¢ do nowej
epoki cywilizacyjnej? Na to pytanie nie ma prostej odpowiedzi. Nie ulega
jednak watpliwosci, ze najwazniejsza rol¢ ma do spetienia edukacja. Po-
winna ona umozliwi¢ przystosowanie si¢ ogotu spoleczenstwa do zmian
zac3hodzqcych we wszystkich sferach egzystencji spotecznej i indywidual-
nej°.

'W. Osmanska-Furmanek, Nowe technologie informacyjne w edukacji, Zielona Gora 1999, s. 17.

2 Por. M. Wojtan, Technologia informacyjna a wspélczesna edukacja. [W:] Technologia informacyjna
w polskiej edukacji, red. B. Siemieniecki, Torun 2002.

3Por. G. Ozarek, Spoleczeristwo informacyjne. [\W:] Materialy konferencyjne, XIX Ogélnopolska Konfe-
rencja Naukowa ,, Informatyka w szkole”, red. M. Systo, Szczecin 2003.
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Pedagogika odwazniej musi podejmowac problemy przysztosciowe, aby
z odpowiednim wyprzedzeniem przygotowac spoteczenstwo do nowych
zadan i wyzwan socjo-ekonomiczno-etyczno-kulturowych. Wielokrotnie
potwierdzita si¢ juz reguta, ze o wiele tatwiej 1 szybciej jest zapobiegaé niz
resocjalizowaé®, dlatego ksztalcenie winno staé sie dziatalno$cia ustawiczna.
Systemy edukacyjne muszg by¢ dostosowane do potrzeb spoteczenstwa
wiedzy szczegolnie w kontekscie ksztatcenia przez cale zycie.

,Jesli myslisz rok naprzod — siej zboze. Jesli myslisz 5 lat naprzod — za-
ktadaj sad. Ale jesli myslisz 20 lat naprzod — zajmij si¢ ksztatceniem dzieci
i mtodziezy” — ten gloszony w starozytnych Chinach aforyzm jest aktualny
takze dzisiaj. W szybko zmieniajagcym si¢ $wiecie edukacja musi nie tylko
nadgza¢ za zmianami, ale je wyprzedza¢. Tymczasem dzisiejsza edukacja
dostosowuje si¢ do nich powoli. Nacisk ktadzie si¢ nadal na przekazywanie
uczniom wiedzy encyklopedycznej 1 ksztattowanie u nich prostych umiejet-
no$ci poznawczych, co rozmija si¢ z potrzebami rynku pracy formujgcego
si¢ spoleczenstwa informacyjnego’.

Przygotowanie cztowieka do zycia w przysziosci wymaga ksztaltowania
wielu umiejetnosci, ktore byly pomijane w tradycyjnej edukacji. Zaliczy¢ do
nich mozemy ksztattowanie wyobrazni, umiejetnos¢ podejmowania decyzji,
wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji. Ksztaltowanie wyobrazni, tak
waznej przy podejmowaniu decyzji, ma tym wigksze znaczenie, im bardziej
nasza praca i zycie s3 nasycone nowoczesng technika, ktora moze by¢ po-
mocna cztowiekowi lub by¢ zrodtem zaglady®.

Jednak oprocz troski o nowoczesnos¢ ksztalcenia wspotczesna szkota musi
przede wszystkim stuzy¢ ksztalttowaniu u dzieci, mlodziezy, dorostych sys-
temOw warto$ci moralnych, estetycznych, zdrowotnych, utylitarnych’. Po-
mimo zmian w otaczajagcym $wiecie, szkota zawsze musi mie¢ na uwadze
dobro jednostki, dlatego powinna przekazywaé wartosci ponadczasowe,
takie jak: prawda, dobro, godnos¢, wolnos¢, odpowiedzialno$¢. Dobrym
przyktadem, ktory rozwija w dziecku wszystkie wyzej wymienione warto-
Sci, jest gra Food Force. Zostala ona przygotowana przez Swiatowy Pro-
gram Zywnosciowy (WFP) przy Organizacji Narodéw Zjednoczonych oraz
Departament Pomocy Humanitarnej Komisji Europejskiej. Od momentu jej
utworzenia w 2005 roku odniosta juz sukces w prawie 200 krajach, w kto-
rych jej bezplatna wersja zostala $ciagnicta juz ponad 3 miliony razy®. Gra
przeznaczona jest dla dzieci w wieku od 8 do 13 lat. Warto zwroci¢ uwagg,
ze wlasnie dla tej grupy wiekowej najtrudniej znalez¢ na rynku edukacyjng
gre komputerowg.

* A. Zajac, Czwarta fala przemian cywilizacyjnych — rewolucja NBIC — wyzwaniem dla edukacji. [W:]
Wspolczesna technologia informacyjna i edukacja medialna, red. T. Lewowicki, B. Siemieniecki, Torun
2005, s. 34.

% Por. K. Denek, Cywilizacja informacyjna i edukacja medialna, Krakow 2004.

®B. Siemieniecki, Technologia informacyjna w polskiej szkole. Stan i zadania, Torua 2003, s. 27.

"Por. S. Palka, Dydaktyczne kreowanie , edukacji jutra”. [W:] Edukacja jutra, IV Tatrzariskie Semina-
rium Naukowe, red. K. Denek, T. Zimny, Czestochowa 2003.

8 Por. http://www.food-force.com/pl/ (29 kwietnia 2007 r.).
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Opisywana gra edukacyjna przedstawia histori¢ kryzysu zywnosciowego
na fikcyjnej wyspie Sheylan. Celem gry jest podniesienie $wiadomosci mto-
dziezy na temat glodu i niedozywienia na $wiecie. Gra ta stanowi alternaty-
we dla brutalnych gier, w ktorych zwyci¢za ten, kto zabije jak najwigksza
liczbg przeciwnikow. W Foot Force wygrywa ten, komu uda si¢ uratowaé
od glodu jak najwieksza liczbe osob®. Probne pokazy gry wykazaty, ze edu-
kacyjne elementy Food Force funkcjonuja doskonale. Okazuje sig, ze dzieci
zapamietuja $rednio az 75% informacji zawartych w tej grze™®.

Gra ztozona jest z 6 misji. Jako cato$¢ dostarcza przegladu, w jaki sposob
pomoc zywno$ciowa jest stosowana w sytuacjach kryzysowych oraz w diu-
goterminowych projektach rozwojowych. Gra ma szerokie odniesienia
(geografia, nauki spoteczne, zdrowie itd.) i moze wspomaga¢ myslenie stra-
tegiczne i podejmowanie decyzji.

Z}ozona z 6 minigier (misji) aplikacja przeprowadza mtodych graczy od
poczatkowego kryzysu do dostawy i dystrybucji pomocy zywnosciowej,
przy czym kazda misja jest zorientowana na szczeg6lny aspekt tego procesu.

Gre¢ otwiera film o kryzysie w fikcyjnym kraju, w ktorym ludzie gtoduja
z powodu suszy i wojny domowej — dwoch najpowszechniejszych przyczyn
glodu na swiecie. Przebieg rozgrywki jest bardzo zréznicowany, gracze mu-
sza bowiem wykona¢ cala seri¢ zadan, od lotniczego zrzutu paczek zywno-
sciowych do odbudowy gospodarki kraju. Po kazdej zakonczonej misji pre-
zentowany jest film, podczas emisji ktorego dzieci moga zobaczy¢, jak
w analogicznych sytuacjach radzi sobie WFP.

Gracz weciela si¢ w rolg cztonka zespolu majacego za zadanie dostarczenie
zywnosci w zagrozone gtodem rejony.

Cata akcja pomocy dla cierpiacych z powodu glodu jest przemyslana i do-
skonale zorganizowana. Sktada si¢ z szesSciu nastepujacych po sobie misji,
w trakcie ktorych nalezy wykonywaé konkretne zadania. Ponizej skrotowo
przedstawiamy kazdg z misji.

Misja 1

e 11

° Por. http://dobreprogramy.pl/index.php?dz=17&pg=135 (29 kwietnia 2007 r.).
19 http://www.egospodarka.pl/5653,0NZ-uczy-przez-zabawe,1,14,1.htm (25 kwietnia 2006 r.).
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Gracz jest pilotem helikoptera w strefie kryzysu w Sheylan, a jego celem
jest zlokalizowanie ognisk gtodu. Szybka reakcja w sytuacjach zagrozenia to
czegsto sprawa zycia i1 $mierci. Sukces operacji wymaga zlokalizowania
ogniska gtodu i odnalezienia najszybszej drogi dostarczenia tam pomocy
zywnosciowej. Misja pierwsza stawia przed graczem wilasnie takie wyzwa-
nie. Wyspa Sheylan ucierpiata z powodu suszy i wojny domowej. Ludzie
zostali zmuszeni do opuszczenia swoich doméw w poszukiwaniu bezpie-
czenstwa i zywnosci. Zadaniem gracza jest pilotowanie helikoptera i analiza
sytuacji w celu zlokalizowania i wyliczenia, ilu ludzi potrzebuje zywnosci —
liczy si¢ czas, ktory w tym zadaniu dziata na niekorzys$¢ gracza.

Misja 2
[T | PAMIETAJ, WLASCIWA FO;MUU:

ufw rfkuuif ] T

Pakiet Energelyczny
WYSTARCZAIACY

b |*RYZ

2.0 liczba miseczek
0L

2.0 liczba fyzek
« FASOLA

05 liczba miseczek
« CUKIER

2.0 liczba fyzeczek

y 'osoL
1.0 liczba iyzecze

[eEE i CZAS |:2

Gracz musi stworzy¢ dobrze zbilansowang diet¢ dla lokalnej populacji
w Sheylan (w ramach dostepnego budzetu). Zadaniem gracza w tej misji jest
wyliczenie prawidlowej ilosci kazdego skladnika diety przy najnizszym
koszcie. Dostarczenie szybkiej pomocy zywnosciowej do strefy zagrozenia
glodem ma pierwszorzgdne znaczenie, jednak rownie istotne znaczenie ma
roOwniez zrozumienie, jakiego rodzaju pomoc zywnoOsciowa jest potrzebna.
Ekspert zywnosciowy Food Force opowiada graczowi o podstawowych
typach zywnosci, jakie WFP dostarcza w sytuacjach zagrozenia. Zadaniem
gracza jest znalezienie witasciwej kombinacji tych produktow zywnoscio-
wych (ryz, fasola, olej roslinny, cukier i s6l jodowana) w celu stworzenia
pozywnej i zbilansowanej diety — wszystko to przy docelowym koszcie
30 centdw na osobg i positek.
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Misja 3

LICZBA ZRZUTOW: 4
WYNIK: 01,707,326

Gracz zrzuca zywnos$¢ z powietrza, jezeli brakuje tanszych drog dostgpu
do Sheylan. W sytuacjach ekstremalnych lub gdy nie ma mozliwosci dotar-
cia do glodujacych droga ladowa lub wodna, ,,zrzuty z powietrza” sg czasa-
mi stosowane w celu dostarczenia zywnosci bezposrednio do potrzebuja-
cych. Menedzer zespotu nadzwyczajnego WFP A.L.L.T.E. jest przewodni-
kiem gracza w trzeciej akcji, obejmujacej liczne dziatania. Zadaniem gracza
w tej misji jest dokonanie doktadnego zrzutu zywnosci bez tworzenia ryzyka
dla zycia ludzi. Jezeli gracz sprosta zadaniu, przejdzie do nastepnego pO-
ziomu. Jezeli nie, bedzie mdgl ponownie rozpocza¢ misje.

Misja 4

DOSTAWA ZAIMIE TROCHE CZASU,
ALE TYM RAZEM CHYBA MOZEMY POCZEKAC?

PLAN ZADPATRZENIA
W ZYWNOSC

MIESIAC | 23456

OLEJ

| POZOSTALD:$21 4M

Gracz kupuje zywnos¢ i transportuje jg na Sheylan, tak szybko i tanio, jak
to tylko jest mozliwe. W stworzeniu planu dostawy zywnos$ci na Sheylan
trzeba dziata¢ szybko. W przypadku nabywania i dostawy zywnosci do po-
trzebujagcych WFP jest zdana na darczyncéw. Zywno$é nalezy lokalizowaé
I nabywac za najlepsza stawke, biorac pod uwage bezposrednie i dtugoter-
minowe potrzeby. W wypekieniu zadania graczowi w misji czwartej poma-
ga dyrektor Food Force do spraw zakupu zywnosci. Celem misji jest utoze-
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nie logistycznych puzzli i zamknigcie tancucha dostaw zywnosci dla Shey-
lan na nastepne sze$¢ miesigCy.

Misja 5

| DOBRA RDBOTA. KONWGI
ZADNEGO PROBLEMUI

E ODPARCIE ZAGROZEN
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e—

Gracz bezpieczne przeprowadza konwdj cigzaroéwek do centrum Zywno-
sciowego WFP na Sheylan. Gdy pomoc dociera do kraju przeznaczenia,
lokalni eksperci od logistyki stanowig ostatnie ogniwo tancucha. Po zabez-
pieczeniu dostaw zywnos$¢ jest fadowana na ci¢zaréwki, pociagi i transport
ladowy — jest gotowa do dostarczenia potrzebujacym. W misji pigtej gracz
odpowiada za bezpieczne dotarcie konwoju ci¢zaréwek WFP do centrum
zywnosciowego. Podroz nie bedzie prosta, jednak logistyk Food Force stuzy
pomoca. Gracz musi podja¢ wszystkie wyzwania — od usuwania min po
odbudowe mostow i negocjacje z lokalnymi sitami rebelianckimi.

Misja 6

Gracz rozdziela pomoc zywno$ciowa miedzy ludnoéé Sheylan. Zywnosé
zostala juz dostarczona do Sheylan i najtrudniejsze momenty reakcji na kry-
Zys s3 juz za graczem, ale to dopiero poczatek. Dotknigta katastrofg ludnosé¢
wymaga pomocy, by moc powro6ci¢ do normalnego zycia. W tym momencie
nabierajg znaczenia dlugoterminowe projekty rozwojowe WFP. W ostatniej
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misji gracz jest odpowiedzialny za ,,inwestowanie” zywnosci w celu ,,Wzro-
stu” projektow rozwojowych. Projektami, ktérymi musi zarzadza¢, s3: ,,Do-
zywianie w szkotach”, ,,Zywnoéé za nauke”, ,,Odzywianie”, ,,Zywnoéc’ za
pracg” oraz ,,Zapobieganie HIV/AIDS”. Cel jest prosty: zapewni¢ samowy-
starczalnos¢ zywno$ciowa dla Sheylan, zadba¢ o zdrowie mieszkancow
i rozwoj infrastruktury™.

Konieczne wydaje si¢ odchodzenie od edukacji zorientowanej tylko na ce-
le dydaktyczne i przejscie do edukacji ukierunkowanej na wychowanie
cztowieka i1 wartosci, ktore sa niezbedne dla przygotowania nowoczesnego
absolwenta szkoty, taczacego elementy wychowania humanistycznego
z wychowaniem technicznym i zawodowym. Takie podej$cie moze by¢ sku-
tecznym Srodkiem przeciwdzialajagcym zagrozeniom ze strony mediow
i technologii informacyjnej, obnizaniu si¢ poziomu intelektualnego spote-
czenstwa, ,.elektronicznemu encyklopedyzmowi” i rosngcemu stresowi
spowodowanemu nadmiarem bodzcéw. Warto w tym miejscu przypomnied
aforyzm noblisty Thomasa Eliota: ,,Gdzie si¢ podziata nasza madros¢, ktorg
zastq;l)zﬂa wiedza? Gdzie si¢ podziata nasza wiedza, ktorg zastgpita informa-
cja?”.

W zwigzku z transformacja globalnego spoteczenstwa informacyjnego
przed edukacja stawia si¢ dzi$ nastgpujace cele: wyksztatcenie obywateli
informujacych si¢, komunikujacych sig, uczacych si¢ i tworzacych w wa-
runkach coraz bardziej powszechnego dostgpu do technik informacyjno-
-komunikacyjnych i w konsekwencji do informacji®.

W spoteczenstwie, w ktorym wszechobecnym towarem jest wytwarzana,
gromadzona, przetwarzana, przesylana, wykorzystywana informacja, od
jednostki oczekuje si¢ intelektualnej tworczosci i otwarcia na wartosci, abs-
trakcyjnego myslenia, eksperymentowania, umiej¢tnosci wspotpracy, inicja-
tywy, energii, oryginalno$ci, postawy tworczej, a takze dobrej znajomosci
technologii informacyjnej oraz jezykow obcych.

Na pierwszy plan edukacji nowej ery wysuwa si¢ technologia informacyj-
na, ktora prowadzi do uksztattowania si¢ samostanowigcego cztowieka, cha-
raktehyzujqcego si¢ tworczym mysleniem i kreatywno-aktywnym dziala-
niem-.

To nowe wyzwanie edukacyjne ma spetniac przede wszystkim szkota, a jej
podstawa jest wykwalifikowana kadra, poniewaz szkoly sa tak dobre, jak
dobrzy sa w nich nauczajacy. Kazdy nauczyciel oprocz umiejetnosci peda-
gogicznych 1 zaangazowania w dziatalno$¢ pedagogiczng musi posiadac

1 Zob. http://www.food-force.com/pl/index.php/game/missions/ (25 kwietnia 2007 r.).

2 cz. Banach, A. Rajkiewicz, Najpilnigjsze problemy do rozwigzania w latach 2004-2015
w systemie edukacji, http://www.exporter.pl/zarzadzanie/ue/7strat_edukacja.html (29 marca 2007 r.).

B Por. Polska w drodze do globalnego spoleczeristwa informacyjnego: raport o rozwoju spotecznym. Pro-
gram Narodéw Zjednoczonych ds. Rozwoju, red. W. Cellary, Warszawa 2002, www.undp.org.pl/pl/publikacje.
php?id=115 (3 lutego 2007 r.).

). Zielinska, Nowoczesna edukacja a ksztalt globalnego spoleczenstwa informacyjnego. [W:]
Il Miedzynarodowa konferencja ,, Media a Edukacja”, Poznan 2000, s. 54.
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odpowiednie kompetencje zwigzane z nowymi technologiami. Powinien by¢
bieglym uzytkownikiem IT, stosowac ja nie tylko w swojej dziedzinie na-
uczania, ale takze integrowa¢ z innymi przedmiotami oraz projektowac za-
jecia dostosowane do potrzeb i zainteresowan uczniéw, dotyczace rozwig-
zywania rzeczywistych probleméw w oparciu o nowe technologie. Ponadto
dzialania nauczycieli powinny wykracza¢ poza mury szkoly i obejmowac
wspolnoty lokalne™.

Kolejnym zadaniem, jakie staje przed wspoiczesng szkotag w zwigzku z zy-
ciem i funkcjonowaniem wspotczesnego cztowieka w §wiecie medialnym,
jest prowadzenie edukacji medialnej. Gtownym jej celem jest przygotowanie
do sprawnego postugiwania si¢ urzadzeniami medialnymi jako narzedziami
pracy intelektualnej, uczenia si¢, komunikowania, autoedukacji itp., a takze
przygotowanie do $wiadomego, krytycznego i wartoSciujgcego odbioru
wszelkiego rodzaju przekazow medialnych®®.

Realizacja edukacji medialnej w polskich szkotach jest utrudniona, brak
bowiem odpowiedniego wyposazenia i urzadzenia pomieszczen dydaktycz-
nych, nauczyciele nie posiadaja odpowiednich kompetencji medialnych
i technicznych, nie potrafig tworzy¢ wiasnych zbioré6w materialow i pro-
gramow dydaktycznych oraz bankow informacji na ich temat’.

Rozw¢j techniki i nasza informatyczna rzeczywistos¢ stwarzaja ponadto
konieczno$¢ nabycia umiejetnosci samodzielnego uczenia si¢ i poszukiwa-
nia wiedzy, a takze rozwigzywania problemow i, co wazniejsze, samodziel-
nego stawiania probleméw, wreszcie pracy zespotowej zarOwno w warun-
kach interdyscyplinarnych, jak i miedzynarodowych.

Do tej pory byliSmy przyzwyczajeni do tego, ze nauka obejmuje okres od
szkoty podstawowej do ukonczenia studidéw wyzszych, potem rozpoczynajg
si¢ lata pracy. Czesto pracownicy przez cate zycie pracowali tylko w jednym
zaktadzie — caly czas na tym samym stanowisku. Ten model odchodzi
W zapomnienie. W spoteczenstwie informacyjnym konieczne bgdzie uczenie
si¢ przez cale zycie, poniewaz co 510 lat b¢dzie konieczna nie tylko zmia-
na miejsca pracy, ale takze zawodu'®. Spoleczenstwo powinno zaakcepto-
wac fakt, iz ksztalcenie ustawiczne stato si¢ zasadg organizujaca zycie czlo-
wieka.

Omawiajagc wymagania stawiane polskiej szkole XXI wieku, nie mozemy
zapomina¢ o tym, ze dzisiaj nie wystarczy uczy¢, jak uzywaé wiedzy, ale
nalezy uczy¢, jak wiedze tworzy¢. Wiedza dostepna dla wszystkich jest wa-
runkiem istnienia na rynku pracy. Konkurencyjnos¢ zapewnia tylko wiedza
niekonwencjonalna, wiedza tworcy™®.

5 Por. W. Systo, Model rozwoju technologii informacyjnej w edukacji. [W:] Materialy konferencyjne,
XX Ogolnopolska Konferencja Naukowa ,, Informatyka w Szkole”, red. M. Systo, Wroctaw 2004.

% por. W. Strykowski, Kompetencje medialne: pojecie, obszary, formy ksztalcenia. [W:] Kompetencje
medialne spoleczenstwa wiedzy, red. W. Strykowski, W. Skrzydlewski, Poznan 2004.

7 por. W. Strykowski, Ksztalcenie wspomagane mediami a edukacja mediana. [W:] Wspélczesna tech-
nologia informacyjna i edukacja medialna, red. T. Lewowicki, B. Siemieniecki, Torun 2005.

B por. Polska w drodze..., dz. cyt.

9 Por. tamze.
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Ogodlna sytuacja Polski nie stwarza obywatelom optymalnych mozliwosci
dostosowania si¢ do nowej cywilizacji. Nie jest tajemnica, ze jesteSmy
spoznieni w stosunku do panstw najbardziej rozwinigtych o 20-30 lat.
W jaki sposob nadrobi¢ stracony czas? Kluczem do rozwigzania tego pro-
blemu jest zmiana mentalno$ci naszych rodakow i dokonanie skoku eduka-
cyjno-cywilizacyjnego®. Musimy przetama¢ nasze dotychczasowe przy-
zwyczajenia zwigzane ze starg cywilizacja i podja¢ konkretne kroki, ktore
przybliza nas do cywilizacji informacji.

Wedhug badan opinii publicznej potowa Polakoéw widzi w rozwoju nowo-
czesnych technologii przede wszystkim szans¢ na lepszy $wiat, co Osmy
dostrzega gléwnie zagrozenia, natomiast wigcej niz jedna czwarta nie warto-
sciuje nowych technologii — uwaza, ze za ich sprawg $wiat nie bedzie ani
lepszy, ani gorszy?'. Mozna przypuszczaé, ze osoby, ktére nie dostrzegaja
szans nowych technologii, nie miaty z nimi stycznosci. Cz¢sto bowiem bo-
imy si¢ nieznanego, a tym samym niezrozumialego dla nas, zamiast naj-
pierw zapozna¢ si¢ z tematem i obiektywnie go oceni¢. Tylko nieco ponad
dwie piate dorostych Polakow w 2005 roku deklarowato posiadanie kompu-
tera osobistego. Wiekszosci Polakoéw brakuje doswiadczenia w uzywaniu
nowych mediéw w zyciu codziennym. Dotyczy to przede wszystkim osob
dorostych, ktore kilka czy kilkanascie lat temu rozpoczety prace zawodowa,
kiedy dostgpnych dzisiaj mediéw po prostu wtedy jeszcze nie byto lub nie
byly one rozpowszechnione. Dzisiaj osoby te uwazaja, ze do tej pory radzity
sobie i1 nadal mogg radzi¢ bez korzystania z nowoczesnych technologii. Nie-
che¢ czgsto wynika z niezrozumienia obecnej sytuacji. Wspolczesny czto-
wiek zostatl postawiony przed faktem dokonanym — zyje w spoteczenstwie
informacyjnym. W naszym zyciu pojawily si¢ nowe media, a my musimy
naby¢ odpowiednie umiejetnosci, aby z nich korzysta¢. W przeciwnym razie
nie nadazymy za rozwojem i zostaniemy niejako wykluczeni z tworzacego
si¢ spoleczenstwa, staniemy si¢ ,,analfabetami ery informatycznej”.

Nasze spoteczenstwo stanie si¢ konkurencyjne dopiero wtedy, kiedy go-
spodarka zostanie oparta na wiedzy. Kluczem do wiedzy jest edukacja. Dla-
tego panstwo nie powinno traktowa¢ wyksztalcenia spoteczenstwa jako
sprawy indywidualnej swoich obywateli, ale jako wlasne priorytetowe zada-
nie*>. Wymaga to przede wszystkim inwestowania w ludzi, stworzenia im
mozliwosci cigglego rozwoju oraz dostosowywania si¢ do nieustannie zmie-
niajacych si¢ warunkoéw $wiata. Niezbedne jest rowniez zapewnienie infra-
struktury technicznej oraz rownego dostgpu do niej wszystkich obywateli,
a takze wprowadzenia przemyslanych strategii do systemu edukacyjnego.

Zmiany, jakie przeniosty nas od spoleczefistwa agrarnego, poprzez spote-
czenstwo industrialne do spoleczenstwa informacyjnego, na pewno nie sg

2. Zajac, dz. cyt., s. 21.

2 Por. Centrum Badania Opinii Spolecznej, Internet i komputery: wyposazenie gospodarstw domowych,
korzystanie, perspektywy rozwoju, BS/68/2005, Warszawa 2005, www.cbos.pl (20 kwietnia 2007 r.).

2 por. W. Abramowicz, Obywatele globalnego spoleczeristwa informacyjnego. [W:] Polska w dro-
dze..., dz. cyt.
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ostatnimi zmianami w dziejach ludzkos$ci. Dopoki istnieje cztowiek, bedzie
zmienial otaczajacy go $swiat, dazyt do jego udoskonalenia. Co wigc czeka
nas w przysztosci?

Znawcy zagadnienia wskazuja, ze widoczne sg juz symptomy czwartej fali
przemian cywilizacyjnych. Rewolucyjne zmiany kolejnej fali, rozwoj wie-
dzy molekularnej doprowadza prawdopodobnie do powstania cywilizacji
biotechnologicznej. Jej symbolem begdzie inzynieria genetyczna, telemedy-
cyna, biocybernetyka. Juz niedlugo zostanie wyprodukowany ,,myslacy
pyt” — mikroskopijne komputery niewidoczne golym okiem, zdolne do du-
plikacji i wspoétdziatania. Czy cztowieka wyrgcza w pracy samoduplikujace
sic maszyny?”® A moze po raz kolejny rzeczywisto$¢ wyprzedzi nasze ma-
rzenia i spekulacje?
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Summary

The artice Civilisation changes and education touches upon the issue of development if infor-
mation technology which should be used in school environment. First the authors suggest using
computer games which are highly popular among students and which are deeply rooted in our
times. These games guarantee that our students will be interested in a given topic.

A lot is now being said in the media about computer games which are the source of countless
doubts of adults who question their ethical and aesthetic values. This is mostly dues to brutal and
aggressive scenes that can influence the young player’s psyche.

The authors suggest using the game Food Force both at school and home.This game is an alter-
native to brutal games in which the key to win is to kill the largest number of opponents. In case
of Food Force on the other hand, the winner is the person who manages to save the most people
from famine and starvation. The game comprises 6 missions, all of which give the players an
insight into how food aid is used in crises and long-term development projects. It makes refer-
ences to a wide range of areas(geography, social sciences, health, etc.) and can foster strategic
thinking and decision making.

Information technology that enhances human creativity is coming to the fore of education. An-
other task for the present-day school is, apart from learning to operate in the world dominated by
the latest media, to raise and educate people in the spirit of values and virtues.

The authors believe the game Food Force enables meeting these requirements.



