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Tozsamos$¢ w sieci.
Perspektywa socjopedagogiczna

Pod koniec lat 90., kiedy rozpoczg¢to badania nauk spolecznych nad fenomenem
internetu, postawiono zasadniczy dla kwestii tozsamosci problem: czy ,wsp6lno-
ta” sieciowa jest wspdlnotg w tradycyjnym rozumieniu tego pojecia? Innymi stowy,
czy role spoleczne mogg by¢ odgrywane w przestrzeni wirtualnej? Wellman (Wel-
Iman&Gulia, 1997) slusznie zauwazyl, ze internet nie byl pierwsza XX-wieczng
nowinka technologiczna, ktéra wplyneta znaczaco na relacje migdzy jednostkami.
Wezesniejsze wynalazki (umasowienie samochodéw, telefonéw, telewizorow) tak-
ze znaczaco wplynely na forme wspélnotowosci. Przekaznik jest przekazem, jak
mawial modny i wplywowy w latach 70. Marshall McLuhan, a zmiany technolo-
giczne niezmiennie od tysiacleci wplywaja nie tylko na codzienne zycie, ale takze
na sposdb i kategorie mys§lenia. Pozostajac w ramach mysélenia wlasciwego dla an-
tropologii mediéw, mozna przypomnieé, ze wedtug Waltera Onga wynalazek druku
wplynat na indywidualizacje i racjonalizacj¢ kultury. Wedtug Neila Postmana nato-
miast wiele zdobyczy cywilizacyjnych zostalo zaprzepaszczonych wraz z wynalaz-
kiem telewizji, ktéra to ustanowila rozrywke jako gléwny cel zycia.

Autorzy piszacy o internecie w latach 90., w czasach, gdy sie¢ byla w powi-
jakach, z koniecznos$ci musieli wystgpowaé z pozycji prorokéw. Jak to zazwyczaj
z wieszczami bywa, wielu z nich popadalo w skrajnoéci: Internet postrzegano wigc
albo jako wielkie zagrozenie dla §wiatowej kultury, Zrédlo patologii spotecznych
i zaburzefi osobowosciowych, albo jako narzg¢dzie rewolucji spolecznej, ktére uczy-
ni §wiat w petni demokratycznym i egalitarnym, zniesie wszelkie granice i bariery.

Po ponad kilkunastu latach mozna powiedzieé, ze wigkszo$¢ radykalnych
prognoz okazala si¢ bledna. Internet nawet w krajach, gdzie dostgp do niego jest
powszechny, nie znidsl rozwarstwienia spolecznego ani nie uleczyl ludzi z ich
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egzystencjalnych probleméw. Z drugiej strony, mimo sp¢dzania duzej ilodci czasu
przed monitorem ludzie wcigz pracuja, spotykaja si¢ ze znajomymi i zakladaja ro-
dziny. Skrajnosci, w ktére popadali badacze ostatnich dekad, powinny by¢ przestro-
g3 dla co bardziej radykalnych stwierdzen wspoélczesnej nauki.

Nie da si¢ jednak zaprzeczyé, ze cos si¢ zmienito. Zar6wno w sferze spolecz-
nej, jak i indywidualnej sie¢ jako pote¢zne medium oddzialuje na jej uzytkowni-
kéw. Dzieje sie tak, poniewaz Internet stat si¢ formg kontaktéw interpersonalnych,
a wiec takich, ktore ksztaltuja tozsamosé.

Z punktu widzenia spoleczefistwa calo$ciows teori¢ nowego typu relacji spo-
lecznych przedstawit Manuel Castells, nazywajac ja teorig ,,sieciowa”. Wedlug nie-
go wspolczesne, oparte nie tylko na produkgji, ale przede wszystkim na wymianie
informacji spoleczefistwa nie s3 zbudowane jak dawniej — na relacjach hierarchicz-
nych, lecz — horyzontalnych. Metafora sieci obrazowaé ma to, ze jednostki, cz¢sto
w relacjach zaposredniczonych przez nowe media, wymieniaja wiedze¢, uczac sig
wzajemnie dzieki sieci potaczen, ktdrej s3 czescig. Dzigki temu utrata jednego ogni-
wa nie musi si¢ wigzac z istotng stratg dla sieci. Podmiot indywidualny staje si¢
trybem w maszynie, a jego znaczenie i uzyteczno$¢ nie sg niezastapione. Spoteczen-
stwo sieci dnia dzisiejszego (a tym bardziej jutra) jest bardzo przywigzane, jesli nie
uzaleznione, do nowego medium - sieci wirtualnej. Zmiana paradygmatu funkcjo-
nowania wigkszych grup, o ktdrej pisal Castells, jest dodatkowo zwirtualizowana
i przybiera nowe formy. W tym miejscu mozna zada¢ pytanie, jak tak rozumiane re-
lacje migdzyludzkie wplywajg na jednostke; jak si¢ ona w nich definiuje, i wreszcie,
jak w nich si¢ po prostu czuje. Punktem wyjscia dla tego wystgpienia bgdzie pewna
gigantyczna produkcja filmowa ze Stanéw Zjednoczonych.

Gars¢ refleksji nad ,,awataryzacja”* wspoétczesnego zycia

Kazdy czlowiek odczuwa mniej lub bardziej wyraznie §wiadomo$¢ swoje-
go istnienia jako zindywidualizowanego podmiotu. Swiadomos¢ ta jest dla niego
w pewnym sensie stabilizatorem utrzymujacym wewngtrzng samoregulacj¢ i umoz-
liwiajagcym dialog pomiedzy §wiatem wewnetrznych przezy¢ a §wiatem zewngtrz-
nych doznaf. Niektérzy ludzie cz¢sto do§wiadczaja $wiadomosci swojego istnienia
w bolesny dla siebie spos6b i wowczas zastanawiajg si¢ nad przyczynami swoich
klesk zyciowych. Z reguly §wiadomie lub nieSwiadomie wing za taki stan rzeczy
obarczajg postepowanie innych, na ogét starajac si¢ nie doszukiwac u siebie przyczyn
swoich niepowodzen. W zwigzku z tym cz¢sto powstajg u nich prze§wiadczenia, ze
inni ich nie cenig, nie lubig lub myslg o nich z pogarda. Aby cztowiek méglt wspét-
uczestniczyé w ksztaltowaniu swojej spotecznej indywidualnosci, musi posiadaé

*Awatar - reprezentacja uczestnikéw $wiatdw wirtualnych. Dotyczy zaréwno rzeczywistych ludzi
uczestniczacych za ich pomoca w tych §wiatach, jak i postaci generowanych przez samo oprogramowanie.
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poczucie uznania go przez innych ludzi (Kwiatkowska, 2005). Dzigki temu nabiera
przekonania o wiasnej warto$ci oraz kompetencjach uznawanych przez otoczenie.

Jezeli przyjmiemy, ze zawartos$¢ treSciowg Ja kazdego czlowieka tworzg osobiste
przekonania na swoj temat, to mozemy zalozyé, ze dotycza one cech osobowych,
cech fizycznych, zdolnosci, posiadanych potencjaléw, perspektywy interakcji spo-
lecznych, systemu wartosci (Tesser, Felson, Suls, 2004, Aronson, Wilson, Akert,
1997). Atrybuty te skiadajg si¢ na wiedzg, dzigki ktorej kazdy czlowiek moze od-
powiedzie¢ na pytanie: kim jestem lub jaki jestem? S3 to podstawowe pytania
dotyczace istoty naszej egzystencji, a odpowiedZ na nie implikuje indywidualne
i spoleczne postgpowanie, tworzgce ramy i w pewnym sensie tre$ci naszych rol
zyciowych. Oczywiscie proby odpowiedzi na wspomniane pytania nie wystepujg
czgsto w bezposredniej formie u§wiadomionej, a jedynie jako sposoby reagowania
spolecznego, mniej lub bardziej adekwatnego sytuacyjnie lub w postaci reakcji od-
roczonej w czasie i przestrzeni.

Przyjmuje sig, ze ludzka tozsamos¢ ma silne powigzania z odgrywanymi rolami
spolecznymi. Jednak tylko te role, ktére s3, moga tworzyé réznorodne przestrze-
nie tozsamoS$ciowe powigzane i uwewnetrznione (zinterrioryzowane) z ich rolami
zyciowymi, ktére czesto wzajemnie si¢ uzupelniajg lub wykluczajg. Pytanie, ktére
chcemy postawi¢ w niniejszym opracowaniu, brzmi: Jak wyglada zjawisko tworze-
nia przestrzeni i parametréw tozsamosciowych w kontekscie cech strukturalnych
tozsamosci i prezentowanych rél zyciowych i spolecznych w §wiecie wirtualnym?

Formy i przejawy wspdlnotowosci zmieniajg si¢ wraz z kultura. Istotne jest to,
jak dang relacje przezywa jednostka. Jesli sama postrzega swoje zachowanie w sieci
jako ,spoleczne” (np. na portalu typu ,,nasza klasa”), to nie sposdb zaprzeczyé,
ze mamy do czynienia z rodzajem wspélnotowosci. Anderson (Anderson, London
1983) wprowadzil pojecie ,wspdlnoty wyobrazonej” (imagined community), ktéra
oparta jest na abstrakcyjnych relacjach (w przeciwiefistwie do bliskich wiezi, takich
jak np. w rodzinie). Niektore formy internetowej interakcji wielu jednostek wydajg
si¢ by¢ takimi wlasnie wspdlnotami wyobrazonymi.

Internet jest no§nikiem multimedialnym, gdzie obok stowa pisanego wystepuja
takze obrazy, dzwigki, filmy. Korzystajacy z Internetu (z angielskiego user) moze
dziala¢ w r6zny sposéb. Poza przegladaniem stron informacyjnych, stuchaniem mu-
zyki i ogladaniem (byle legalnych!) filméw moze takze zaznaczaé¢ swa obecnosé,
realizowaé swoje potrzeby uczestnictwa. Moze wigc zamieszczal komentarze na
duzych portalach informacyjnych, byé¢ czlonkiem wielu tematycznych for interne-
towych, kontaktowaé si¢ z innymi uzytkownikami poprzez profil na serwisie spo-
leczno$ciowym, wreszcie graé w interaktywne gry sieciowe w rodzaju Second Life.

Z kazda formg uczestnictwa w sieci wigze si¢ inny rodzaj tozsamosci (chocby
tymczasowy), ktora jest wymagana dla uczestnictwa w danym medium (Stuart Hall
nazwalby ja raczej identyfikacja, identification, jako ze jest ona mniej esencjalna i bar-
dziej zmienna). I tak komentujgc artykul znanego publicysty na ogélnokrajowym
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portalu, mozemy zachowaé pelng anonimowos¢. Uczestniczac regularnie w tema-
tycznym forum internetowym, bedziemy budowaé swoéj wizerunek poprzez to, co
bedziemy pisaé, jednocze$nie zachowujagc nasze prywatne dane dla siebie.
Szczegblnie interesujaco wydaje si¢ przedstawiaé sprawa tozsamos$ci w grach
internetowych. Mimo ogromnego postepu technologicznego wspoélczesne gry sie-
ciowe (np. stynny Second Life) nie s3 w stanie da¢ iluzji rzeczywisto$ci w stopniu,
w jakim jest to obrazowane w filmach science fiction w rodzaju Avatara czy nieco
juz dzi§ staromodnego Matrixa. Nie przeszkadza to jednak, ze miliony os6b na
calym $§wiecie biorg kazdego dnia udzial w rozgrywkach sieciowych w wirtualnych
$wiatach, spedzajac czesto wiele godzin na zabijaniu fantastycznych potworéw czy
kupowaniu nowych ubrafi dla swojego awatara. Z punktu widzenia zewnetrznego
obserwatora kto$, kto 8 godzin dziennie gra w gry komputerowe jest po prostu uza-
lezniony. Jednak patrzac przez okulary osoby uczestniczgcej w rozgrywce, sytuacja
jest zgota inna. Wirtualne sukcesy, znajomosci czy rozwijanie umiej¢tnosci sg Zré-
dtem satysfakcji i wymagajg zaangazowania, takze emocjonalnego, co czg¢sto pod-
kreslajg sami gracze - istotne dla nich jest bowiem, aby ,,by¢ kim§” w §wiecie gry.
Tym samym postrzegaja oni swojg komputerowg aktywnos¢ jako rodzaj spotecz-
nych relacji, gdzie status i prestiz wiaza si¢ z odczuwaniem emocjonalnej satysfakcji.

Tozsamos¢ Avatara

Avatar, film Jamesa Camerona stal si¢ najwigkszym sukcesem komercyjnym
w historii kina. Obejrzaly i ogladaja go nieustannie miliony ludzi na calym $§wiecie.
Otrzymat liczne nagrody, a w tym prestizowe amerykanskie oskary. Jaki magne-
tyzm zawiera w sobie ta z pozoru basniowa opowiesé, jakie niesie tresci i jakie
zostawia nam przestanie, skoro w tak krétkim czasie podbila serca i umysty ludzi
réznych kultur? Przyjrzyjmy si¢ fabule z perspektywy mechanizméw konstruowa-
nia tozsamosci.

Film w swojej warstwie fabularnej jest sugestywnie zrealizowang opowiescig
o symbolicznej walce dobra ze ztem (zlych ludzi z dobrymi uczlowieczonymi zwierze-
tami), walce odbywajgcej sig w dwich wymiarach: realnym (rzeczywistym) i wirtu-
alnym (nierealnym). Jednak w trakcie filmu oba wymiary przenikajg si¢ wzajemnie
i zlewajgq w jeden byt wizualny tak, ze w koficowym efekcie widzowie nie sq w stanie
ich rozroznic, i w koricu wybierajg ten pigkniejszy, mgdrzejszy i bardziej przekonywu-
jgcy — swiat wirtualny. '

Im diuzej trwa ta specyficzna narracja, tym widzowie coraz bardziej identyfikujqg
sig z postaciami — stworami ze swiata nierealnego, wspierajgc ich mentalnie i psychicz-
nie w walce z ludimi. Na dodatek, jedna z postaci realnych (niepetnosprawny miody
mezczyzna) przedostaje sig do swiata awataréw i zaczyna pomagac tubylcom w ich
zmaganiach z najezdicami (zolnierzami, domysinie: amerykariskimi). Ow bobater,
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byly zotnierz, za pomocq urzqdzenia technicznego (elektronicznej kapsuly), swobod-
nie przenost sig 2 jednego wymiaru w drugi, przyjmujgc postaé zwierzgcia — awatara,
dzigki czemu zyskuje sprawnos¢ w nogach (w swiecie realnym mial niedowlad nég).
Film koriczy sig porazkq i smiercig ludzi — najezdZcéw, a swiat awataréw pomimo
poniesionych strat, rekonstruuje si¢ i odZywa. Nasz bobater pozostaje w nim na za-
wsze jako stwor - Avatar, przezywajgc glebokg milos¢ z podobnym sobie z wyglgdu,
upodobari i systemu wartosci awatarem plci Zeriskiej .

Céz, wydaje sig, ze jest to opowies¢ filmowa jak wiele innych, wzruszajaca,
nieco banalna, troch¢ moralizatorska, na pewno wizualnie pigkna i sugestywna.
Wyzwalajgca w nas rozmaite przezycia, a w tym rowniez tesknote i nadziejg, a wigc
wedtug filozoféw Szkoly Frankfurckiej emocje, na ktérych bazuje kicz. Komentato-
rzy powazniej analizujacy treSci Avatara zwracali przede wszystkim uwage na jego
subwersywny, pacyfistyczny i liberalny (w znaczeniu amerykaiiskim) charakter pro-
dukgji (np. Zizek).

Spojrzmy na to z innej strony. Moze jest to projekt wizjonerski, ukazujgcy przy-
szlo$¢ kreacji tozsamosciowych nastepnych pokolefi, ktorym swiat realny, ludzki,
nie bedzie w stanie zaspokoi¢ podstawowych potrzeb psychicznych, aksjologicznych
czy biologicznych? A moze jest to wizja zmaterializowania odwiecznych ludzkich
pragniefi — bycia szcz¢$§liwym i nieSmiertelnym? Skoro wspélczesna cywilizacja
nie jest w stanie nam tego zapewni¢ w realnym zyciu, to moze technika uczyni to
w zyciu wirtualnym? Dzigki temu mozemy si¢ stawaé (by¢, istniec) takimi, jakimi
pragniemy. Bez kalectw, odwaznymi, wspaniatymi, kochanymi lub ztymi, podtymi
i niebezpiecznymi dla innych... Mozemy kreowa¢ wlasne alternatywne parametry
tozsamosci, nadajgc im gleboki sens egzystencjalny. Postulaty ,zycia jako przed-
miotu kreacji autora” Dandyséw wszystkich epok nigdy nie mogly by¢ realizowane
w prostszy sposéb.

Wirtualizacja naszego zycia przybiera coraz wigksze tempo i zakres. To juz nie
tylko niedoskonale telefony komérkowe, wirtualne konta bankowe, wirtualne za-
kupy przez Internet, portale spolecznosciowe czy fora internetowe. To takze roz-
maite gry w rodzaju second life czy World of Warcraft, w ktorych na sifg prébujemy
dopatrzed si¢ wyltacznie rozrywki. Na naszych oczach, ale bez udzialu naszej §wia-
domosci, §wiat realny miesza si¢ ze §wiatem wirtualnym. Gubimy podstawowe wy-
miary czasoprzestrzeni, ktéra od zarania dziejow wspotkreowala naszg tozsamos¢,
i ktére dla XX-wiecznych antropologéw byly podstawowym kryterium samookre-
§lenia jednostki (Hall, 1996). Jednoczesnie staramy si¢ za wszelkg cen¢ zatrzymadé
nasz zegar biologiczny. Nie udaje si¢ to w zyciu realnym, a wigc moze pozostaje tyl-
ko wirtualno$é, rzeczywisto$¢ bezwymiarowa, bez poczatku i bez konca. Co, poza
potrzebami biologicznymi trzyma nas w §wiecie realnym?

Wyobrazmy sobie nastepujgcg historig. Przykladny obywatel, mqgz, ojciec czworki
dzieci, jest Zarliwym komputerowcem (computer geek) i kazdg wolng chwilg spe-
dza przed monitorem. Okazalo sig, Ze powodem owej pasji jest gra komputerowa
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— Second Life, w ktérej funkcjonuje on jako postaé dziecigca zabawiajgca sig nieoby-
czajnie 7 gromadkq awatar6w przedstawiajgcych male dzieci. Pewnego dnia o jego
pasji dowiaduje si¢ Zona. Czy powinna powiadomic o zachowaniu meza organy sci-
gania? Czy nalezy zglosi¢ sprawe lekarzowi psychiatrze? I jak wreszcie ma sig czué,
zostawiajgc meza w domu 2 ich dziecmi?

Z punktu widzenia prawa nie mozina stwierdzi¢ zlamania prawa, gdyzi normy
prawne (tzw. Cybercrime laws) nie regulujg takich aspektéw zachowania w swiecie
nierealnym. Ostatecznie zachowanie ojca nie wywieralo skutkéw w Zyciu realnym
i jego ,pedofilia” pozostawala kreacjg postaci w grze. Nie byl on przestepcq, podobnie
jak pedofilem nie byl Vladimir Nabokov, tworzgc posta¢ Humberta Humberta w ,,Lo-
licie”. Gdyby tak bylo, nalezaloby objgc systemem karnym wielomilionowq rzeszg
mieszkaric6w kuli ziemskiej, (w tym ogromng czes¢ dzieci), ktére codziennie w po-
pularnych grach komputerowych zabijaly i zabijajg niezliczone ilosci wirtualnych hu-
manoidalnych postaci. Tak wigc w swietle prawa mezczyzna okazal sig czlowiekiem
niewinnym i przyzwoitym.

Mamy tu do czynienia ze swoistym przemieszaniem dwoch §wiatéw: niereal-
nego z realnym. Czy powstal w ten sposéb trzeci §wiat realno-nierealny, niemajacy
jednak nic wspdlnego ze znanymi i rozpoznawalnymi stanami cigzkich zaburzef psy-
chiatrycznych? Metaforycznie mozna powiedzieé, ze jesteSmy $§wiadkami zjawiska
zmaterializowania si¢ ,niemiejsca” i ,,nieprzestrzeni”, o ktérych kiedys wspominat
Albert Einstein, tworzac swojg teori¢ wzglednosci, a ktore do tej pory poszukiwa-
lisSmy w przestrzeni fizyki teoretycznej. Jak w takiej sytuacji moze funkcjonowa¢
ludzka tozsamo$¢ w wymiarze strukturalnym i strategicznym? I wreszcie: jak socja-
lizowa¢ do takiego §wiata?

Nauka wyrdznia dwa podstawowe typy cech strukturalnych ludzkiego Ja:
zroznicowanie i integracj¢. Pierwszy zwigzany jest ze stopniem zréznicowania wy-
miaréw i aspektow spontanicznego mySlenia o sobie, drugi natomiast z jakoscig
i jednorodnoscia tego myslenia. Przyktadem zréznicowania jako cechy struktural-
nej Ja jest funkcjonowanie osoby w odmiennych rolach spotecznych, od poprawnych
i akceptowanych, na przykliad roli dobrego kolegi czy kolezanki, do nieakceptowa-
nych i odrzucanych spotecznie takich jak rola przest¢pcy czy dewianta. Przytoczony
wyzej przykiad pokazuje, ze jest mozliwe, a nawet raczej pewne, istnienie mecha-
nizmu zrdéznicowania jako cechy strukturalnej Ja réwnolegle w §wiecie realnym
i wirtualnym.

Z kolei integracja jako cecha strukturalna Ja przejawia si¢ skalg poziomu od
niejednorodnosci do wzgl¢dnej zgodnosci tresciowej rél zyciowych i prowadzi do
wykluczania si¢ tych rél lub ich wspélistnienia.

Ludzie moga utworzy¢ poprawng i akceptowang spolecznie tozsamo$é mez-
czyzny czy kobiety, a jednoczesnie nieakceptowang tozsamos¢ roli seksualnej, oj-
cowskiej czy macierzynskiej. Integracja i zréznicowanie jako cechy strukturalne
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ludzkiego Ja sa od siebie wspélzalezne, a od stopnia wieloaspektowosci schematu
Ja zalezy poziom ujednolicenia wizerunku podczas odgrywania poszczegdlnych rél
zyciowych. Prawidlowos¢ ta, wystepujaca w realnym zyciu spolecznym, byé moze
réwniez ma miejsce w §wiecie wirtualnym, a integracja jako cecha strukturalna Ja
moze funkcjonowaé jednoczes$nie i w wirtualu, i realu.

Sieciowy $§wiat wirtualny oferuje takze mozliwosé kreowania i wcielenia si¢
w rézne postacie w tym samym czasie. Innymi sfowy, mozna odgrywaé rozmaite
role spoleczne w réznych ,,miejscach Internetu” - nie trzeba dodawaé, ze zadna
sp6jnos¢ migdzy nimi (co jest normg w §wiecie realnym) nie jest wymagana. O wie-
le trudniej jest méwié np. o konflikcie rél w sytuaciji, gdy ten, kto je odgrywa pozo-
staje anonimowy.

Wiele zachowari ocenianych negatywnie jest mozliwych w Internecie ze wzgle-
du na zaston¢ anonimowosci. Osoba, ktéra dopuszcza si¢ takiego zachowania, od-
czuwa (przynajmniej chwilows) deindywidualizacj¢ (Mendels, 1999): czyn odrywa
si¢ od sprawcy. W przypadku wykreowanych awataréw mozemy mie¢ do czynienia
z brakiem poczucia odpowiedzialno$ci za czyn, bo ,przeciez to awatar a nie ja”.
Z drugiej strony ten sam mechanizm moze mie¢ pozytywne skutki, bo jednostki
moga z wigkszg tatwoscig zachowywaé si¢ nonkonformistycznie i wytamywaé z ,,ci-
chej tyranii” grupy. To, jakie skutki wywotuje anonimowo$é, zalezy nie tylko od
kontekstu sytuaciji, ale takze od $wiadomosci podmiotu.

Wysoki poziom zréznicowania obrazéw wtlasnej osoby prowadzi do utworze-
nia wielu wyspecjalizowanych parametréow tozsamosci. Zapewniajg one elastyczne
przystosowanie czlowieka do wielu okolicznosci i kontekstéw zwigzanych z pel-
nieniem rol spotecznych, a wigc pozwalajag na wypetnienie tych r6l poprawnymi
i akceptowanymi spolecznie treSciami tozsamos$ciowymi. Dzigki temu zwigksza
si¢ jako§ciowy poziom przystosowywania spolecznego jednostki do wymagafi $ro-
dowiskowych i kulturowych. Méwimy woéwczas o jako$ciowo prawidlowym pozio-
mie przystosowania spolecznego danego czlowieka i o prawidlowej realizacji przez
niego rdl spolecznych. Z kolei maly stopiefi zréznicowania wiaze si¢ z niskg ela-
styczno$cig i wysokim poziomem kompulsywnosci przystosowawczej, co z kolei
prowadzi do trudnoéci tozsamo$ciowych w wypelnianiu rél spotecznych (Goffman,
2000). Czlowiek posiadajacy fragmentaryczne, o niskim poziomie zréznicowania
Ja odczuwa brak wewnegtrznego punktu odniesienia umozliwiajacego integralne
i ciggle poczucie tozsamosci (Tesser, Felson, Suls, 2004).

Powstaje w tym miejscu zasadnicze pytanie, czy wspomniane prawidlowosci
funkcjonujg w trakcie naszych kreacji wirtualnych, podczas wedrowek w $wiecie
wirtualnym, w spos6b oderwany od naszego tozsamosciowego istnienia w realu,
czy moze w sposéb rownolegly, tworzac w pewnym sensie sytuacje ,schizofrenicz-
n3”? I co z tego moze wyniknaé dla naszego funkcjonowania psychicznego, osobo-
wego i spolecznego?



354 Marek Konopczynski, Filip Konopczyfiski

Nowy problem pedagogiczny?

Z punktu widzenia pedagogiki zagadnienie Internetu i wirtualizacji zycia psy-
chicznego jednostki to kwestia podstawowa. Ta dziedzina nauki nie ma charakteru
czysto informacyjnego; petni takze, a moze nawet przede wszystkim, funkcj¢ for-
macyjng. Polska my$l pedagogiczna w ostatnich latach podj¢la probe zmierzenia sig
z tym problemem. Co znaczace, zadanie to potraktowano przede wszystkim jako
wyzwanie praktyczne. W publikacjach z lat ostatnich (m.in. drugi tom Pedagogiki
medialnej czy prace prof. Wactawa Strykowskiego) wlozono wiele wysitku w stwo-
rzenie mechanizméw wykorzystywania nowych mediéw do tradycyjnie rozumianej
dziatalnosci pedagogicznej. Méwigc inaczej, przyjeto zalozenie, ze miody cztowiek
wychowany w Internecie (a moze nalezaloby powiedzie¢: przez Internet?) moze by¢
poddany takim samym zabiegom pedagogicznym jak przedstawiciel poprzedniej,
»hiezdigitalizowanej” generacji.

A moze wspdlczesna pedagogika wymaga zmiany paradygmatu myslenia o pod-
miotowosci jednostek (nauczycieli, wychowankéw) i powinna byé gleboko przemy-
§lana? Dostosowywanie starych rozwigzan do nowych narze¢dzi edukacyjnych moze
w obecnej dobie okaza¢ si¢ niewystarczajace.

Wracajgc do probleméw sformutowanych wczesniej, wazne jest to, czy osoba re-
alizujaca si¢ w wirtualnosci postrzega swoje zachowanie w §wiecie wirtualnym jako
przejaw jej realnej, stalej tozsamosci czy moze jej aktywno$¢ w sieci postrzega jako
oderwana, niezalezng? Dla pedagoga, ktory ma zamiar oddzialywaé na wychowanka
za po$rednictwem sieci, to zagadnienie absolutnie najistotniejsze. W przypadku gdy
dzialalno§é w wiecie wirtualnym nie jest odczuwana jako zwigzana z rolg spoleczna
opartg na tozsamoéci, o §wiadomym procesie wychowawczym nie moze by¢ mowy.

Pojawia si¢ tu nowy pedagogiczny problem intelektualny i praktyczny, nad kté-
rego rozwigzaniem warto si¢ pochyli¢. Wydaje sig, ze dotychczasowe powszechne
pedagogiczne postrzeganie i interpretowanie §wiata wirtualnego w kontekstach
jego uzalezniajacego wplywu na czlowieka juz nie wystarcza i nie wytrzymuje proby
czasu. Niewatpliwie mamy tu do czynienia z problemem uzaleznief, ale nie mozna
go utozsamiaé z uzaleznieniami wynikajacymi z przyjmowania §rodkéw psychoak-
tywnych. Tak samo jak postrzegania §wiata poprzez pryzmat ekranu komputera nie
mozna traktowaé wylgcznie w kategoriach zbierania do§wiadczen intelektualnych.
Wydaje si¢ réwniez, ze nasze dotychczasowe umiejetno$ci metodologiczne zwigza-
ne z intelektualnymi analizami wplywu na czlowieka literatury, filmu czy teatru
mogg okaza¢ si¢ niewystarczajace czy wrecz nieadekwatne.

Jesli przyjmiemy za Anthonym Giddensem, ze tozsamo$¢ ludzka jest funkcjo-
nalnym sposobem myslenia o sobie i wlasnych priorytetach zyciowych w kontekscie
ich spotecznego odbioru, to funkcjonalno$¢ my$lenia przejawia si¢ w pelnionych ro-
lach zyciowych i spolecznych oraz tresciach tych rél. Wiemy, ze fundamentem i kon-
struktorami naszej tozsamosci sg struktury i mechanizmy proceséw poznawczych
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i tworczych (percepcja, emocje, motywacje, pamigé, myslenie, wyobraznia) i to one
kreujg naszg egzystencj¢ tozsamoSciowg w wymiarze indywidualnym i spolecznym.

Wspélczesnie wiemy juz, ze parametry tozsamosci dewiacyjnej spetniajg funk-
cj¢ obronng — chronia status osobowy jednostki, ktoéra na skutek takich a nie in-
nych okolicznoéci socjalizacyjnych, biopsychicznych i cywilizacyjno-kulturowych,
wykreowala tozsamo$§¢ dewiacyjng. Wiemy réwniez, ze powstawanie tozsamosci
dewiacyjnej poprzedzone jest tzw. erozja tozsamo$ciowa, ktorej wskaznikiem s3 pa-
rametry tzw. tozsamosci plynnej. Ich istotg jest uruchamianie mechanizméw sply-
cania informacji o sobie samym i otaczajacej rzeczywistosci, co skutkuje zanizeniem
poziomu jakosciowej identyfikacji osobowej i spolecznej, przejawiajacej si¢ w pel-
nionych rolach i tresciach tych rél.

Tozsamo$¢ dewiacyjna i tozsamo$¢ tzw. normalna podlegajg tym samym regu-
fom i mechanizmom tworzenia, funkcjonowania i przeksztalcania. R6znica miedzy
nimi w najwi¢kszym skrécie polega na wystgpujacych poziomach znieksztalcania
jakosci 1 adekwatnosci funkcjonalnego sposobu myslenia o sobie samym, w sklad
ktdrego wchodzi réwniez samoocena oraz rozpigto$¢ pomiedzy Ja realnym a Ja ide-
alnym i wynikajacych z tego wyborach priorytetéw, a takze poziomach jakosciowe-
go postrzegania i identyfikowania kontekstow spolecznych oraz typach i poziomach
cech strukturalnych ludzkiego Ja.

Dlatego zasadne sg trzy pytania, ktére warto w tym miejscu postawic:

1. Czy jest mozliwe, aby nasza tozsamo$¢ funkcjonowala samodzielnie niejako
»oderwana” od naszej fizycznosci i materii biologicznej (bo juz nie od sfery ekono-
micznej: przeciez za uczestnictwo w sieci trzeba placic) ?

2.Czy jest rowniez mozliwe adekwatne i zidentyfikowane pelnienie wirtualnych
rél zyciowych i spolecznych oraz kreowanie procesu socjalizacji w sieci ze wszystki-
mi znanymi nam w zyciu realnym skutkami? Czy w zwigzku z tym mozna przezywaé
emocje w wirtualu, kocha¢ i by¢ kochanym, nienawidzié i by¢ znienawidzonym? Czy
mozna w tym §wiecie postrzegaé, mysle¢, posiada¢ motywacje, pamigé i wyobraz-
ni¢, a wigc czy mozna tam wykreowa¢ i zrealizowal wlasng tozsamo$é, niewazne
czy normalng czy dewiacyjng, tak jak uczynit to bohater filmu Avatar. Czy mozna
wreszcie w ten sposGb zapewnié sobie tozsamo$¢ nieSmiertelng i tym samym spelnic
przynajmniej polowicznie jedno z odwiecznych pragniefi ludzkosci?

3.Czy cechy strukturalne ludzkiego Ja, takie jak zréznicowanie i integracja,
podlegaja tym samym mechanizmom tworzenia i funkcjonowania w §wiecie wirtu-
alnym co w $wiecie rzeczywistym, materialnym, prawdziwym?

S3 to by¢ moze podstawowe pytania o istot¢ naszej wspolczesnej egzystenciji
psychicznej i spolecznej, o sens i wlasciwosci wspoélczesnej tozsamosci.

Odpowiedz na nie moze okazaé si¢ decydujaca dla zdefiniowania nie tylko pa-
rametréw sylwetki tozsamosciowej ,zwirtualizowanych ludzi”, ale tez przeorga-
nizowania istoty teorii i praktyki pedagogicznej w sensie ogblnym, w tym teorii
i praktyki pedagogiki resocjalizacyjnej.



356 Marek Konopczynski, Filip Konopczynski

Jesli przyjmiemy zalozenie, ze syndrom nieprzystosowania spolecznego jest
w swojej istocie syndromem nieadekwatnej, dewiacyjnej tozsamosci, to proces re-
socjalizacji bedzie polegat na przeksztalcaniu jej dewiacyjnych parametréw w para-
metry niedewiacyjne.

By¢é moze w niedalekiej przysziosci proces resocjalizacji z powodzeniem zafunk-
cjonuje w $wiecie wirtualnym, dajmy na to w grze Second Life, aby pomoc ist-
niejgcym (zyjacym, funkcjonujacym, bytujgcym?) tam juz tozsamosciowo mlodym
ludziom, ktérych liczba nieustannie si¢ powigksza. Skoro w Second Life istnieja ko-
$cioly wszelakich bostw, s3 msze, §luby i cmentarze, mozna odby¢ pielgrzymke do
Mekki czy porozmawiac z ksigdzem redaktorem Bonieckim... Czemu nie maja tam
powstaé (a moze juz istnieja?) zaklady karne czy poprawcze?

Z dzisiejszego punktu widzenia powyzsze pytania wydajg si¢ cokolwiek blahe
w perspektywie rozwoju rozgrywek wirtualnych. Nie mozemy jednak wykluczyé, ze
wraz z postepem technologicznym interaktywne gry sieciowe bgdg w stanie dostar-
czaé przezy¢ zblizonych do tych, ktére przezywamy realnie. By¢é moze w przyszlo-
§ci uzaleznienie od wirtualnego, zréwnowazonego pod wzgledem jakosci doznaii
z realnym, $wiata bedzie wielkim problemem cywilizacyjnym. Wirtualne iluzje
stawiane beda na réwni z tradycyjnymi uzaleznieniami. Tak komputerowo zapo-
$redniczone relacje przestang by¢ rojeniem pisarzy fantastyki naukowej, a stang si¢
podstawy refleksji psychologicznej, socjologicznej, pedagogiczne;.

I tak oto na naszych oczach i w naszych umystach dokonuje si¢ niepojgta i nieobli-
czalna w skutkach narracja — narracja przekraczajgca nasza wyobrazni¢ i do§wiad-
czenie poznawcze, ktorej jeste§my zaréwno §wiadkami, twércami, jak i ofiarami,
narracja urzeczywistniajgca kres podstawowych aksjomatéw - czasoprzestrzeni
i materii. Swiadkiem tego jest nasz jezyk i problemy, ktére sprawia nam méwienie
o tych wymiarach w Internecie. Owa czasoprzestrzen do tej pory naturalna, oczy-
wista i rzeczywista, przesigka jak dziurawa beczka ,bezczasow3” ,nieprzestrzenig”
juz nie tak naturalng, oczywistg i rzeczywistg, a jednak istniejaca; materia, po kto-
rej stagpamy i ktdra nas otacza staje si¢ oparami mgly. Kreujemy i urealniamy wigc
$wiat, ktéry byé moze w przyszlosci stanie si¢ naszym edenem i nadzieja albo prze-
znaczeniem i pieklem.

W ten oto sposéb wspoélczesny czlowiek prébuje staé sie tworca, a moze Stworcg
nie tylko wlasnej tozsamosci realnej, czlowieczej i przemijajgcej, ale rowniez tozsa-
mosci wirtualnej, istniejgcej poza czasem i przestrzenia, poza materig, biologia i ak-
sjologig. Kazdy uzytkownik sieci, chcac nie chcac, jest wspdlczesnym Dandysem.

Streszczenie
Artykul poSwiecony jest analizie wspolczesnych probleméw psychologicznych i spo-

tecznych zwigzanych z funkcjonowaniem second lifu w Internecie. Autorzy stawiaja teze, ze
wspolczesna rzeczywisto$¢ realna i wirtualna nawzajem sie mieszajg, co wywoluje okreslone
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skutki psychologiczne i spoleczne. Artykul po$wigcony jest poszukiwaniom odpowiedzi,
na ile aktywno$¢ miodziezy w grach, zabawach i kontaktach internetowych ma wplyw na
ksztattowanie si¢ wirtualnej i realnej tozsamosci. Postawione pytania zmierzaja w kierunku
okreslenia, czy jest mozliwe rownolegte funkcjonowanie dwéch tozsamosci ludzkich: real-
nej i wirtualnej.

Abstract

Identity in the network. Socio-pedagogy perspective

The article is focused on the analyses of the modern psychological and social problems
related to functioning of the “Second-Life” in the internet. The author forms a thesis that
modern real and virtual reality mix together, resulting in particular psychological and so-
cial outcomes. The article aims at finding the answer to the question to what extent the
activity of the youth in internet games, activities and contacts has an influence on forming
the virtual and real identity. The questions asked are to find the answer if it is possible for
two human identities, the real and virtual, to function in parallel.
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