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STRESZCZENIE Opracowanie stanowi synteze konsekwencji zastosowan ICT w kulturze spoteczen-
stwa informacyjnego, a w szczegdlnosci w rozrywce. Konsekwencje te zostaty od-
niesione do filozofii kultury i filozofii techniki oraz wczesniejszych badan autorek.
W podjetej analizie skupiono si¢ na renesansie i eksplozji globalnej popularnosci sieci
parkow rozrywki oraz gier komputerowych w kontekscie biznesu i edukacji. Opra-
cowanie wskazuje na istotne znaczenie ramowego katalogu kompetencji cyfrowych
oraz dominacji konsumpcyjno-produkcyjnego pojmowania kultury w spoteczenstwie
informacyjnym jako niezbg¢dnych elementéw swiadomosci rozwoju we wspotczesnym

$wiecie zdominowanym przez technologie ICT.

Wprowadzenie

Problemy spoteczenstwa informacyjnego majg rézne wymiary i nalezy je rozpatrywac
z r6znych perspektyw. Wydaje si¢, iz najszersza perspektywe obserwacji i wnioskowania o dy-
namice zachodzacych zmian daje podejscie kulturowe. Autorki podejmowaty takie podejscie
w trzech kolejnych latach, tj. w roku 2003, 2004 i 2005. Po uptywie ponad 10 lat z petnym prze-
konaniem mozna postawi¢ teze, iz obecnie powszechnie wyrazniejsze sa 6wczesne problemy
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kulturowe zwiazane z zastosowaniem ICT w zyciu spoteczno-gospodarczym. Do jednego z wy-
miardw kultury zalicza si¢ rozrywke, ktora ma swoja cz¢$¢ nazwang symbolicznie e-rozrywka.
Niewatpliwie zyjemy obecnie w okresie, w ktorym ,,e-rozrywka z impetem wkroczyla w nasze
zycie 1 przedstawia szeroka oferte réznorodnych uciech — od gier komputerowych (w wielu ga-
tunkach!) rozpoczynajac, poprzez wirtualne rozgrywki sportowe — a na internetowym kasynie

2]

konczac™'. Dlatego konieczne jest podejmowanie ustawicznej proby monitorowania i wartoscio-
wania przemian wynikajacych z zastosowan ICT, a w szczegolnosci przemian kulturowych spo-
feczenstwa informacyjnego. Autorki ulokowaty przestrzen analizy od filozofii przez powszech-
ng praktyke i idee branzy ICT, az do zagrozen i przemystu rozrywkowego. Poszczegdlnym
cze$ciom (aspektom) niniejszego opracowania towarzysza wybrane pytania postawione przez

organizatorow konferencji i stanowig one probe subiektywnych odpowiedzi na nie.

1. Filozoficzne aspekty kultury

Encyklopedyczne podejscie do kultury podkresla, iz moze by¢ ona pojmowana ,,jako czyn-
nik przyczynowy, ktory z wykorzystaniem $cisle ludzkich srodkéw uczestniczy w procesie ewo-
lucyjnym, pozwala bowiem na §wiadomg ocen¢ ludzkich mozliwosci w kategoriach wartosci,
ktore odzwierciedlaja dominujace idealy zycia spelnionego. Kultura jest przeto nieodzownym
narze¢dziem kontroli nad kierunkiem, w jakim posuwa si¢ rozwoj ludzkosci” (Honderich, 1998,
s. 470). Stad uzasadnione jest monitorowanie kierunkéw zmian wywotanych przez technologie
ICT z perspektywy kultury.

Definicje kultury zwykle eksponujg tacinskie pochodzenie jezykowe (uprawiac, piclegno-
wac), wielosktadnikowos$¢ 1 wieloaspektowosé, catoksztatt dorobku ludzkosci, wynik tworczej
dziatalnoS$ci cztowieka oraz zespot wartosci, norm i zasad obowigzujacych w danej spoteczno-
Sci. Wobec tego nalezy uznaé, ze pojecie kultury jest kategorig interdyscyplinarng, réznie rozu-
miang i opisywana w poszczegolnych naukach (Szostek, Zieman, 2004, s. 188—196). Dlatego tez
nie mozna abstrahowac od kulturowej perspektywy zastosowan technologii ICT.

Filozofia kultury jest odrgbng dziedzing filozofii. Zaktada ona, iz ,,Jesli cztowiek jest by-
tem cielesno-psychiczno-duchowym, to kultura musi obejmowac¢ w sposéb integralny catego
cztowieka. W gre wchodza tu zaréwno rozne potencjalnosci, jak tez odpowiednia ich hierarchia.
W tradycji wyrdzniano 4 podstawowe dziedziny kultury: theoria, praksis, poiesis, religio” (Ja-
roszynski, 2016, s. 3). Tak wigc dla petnego rozwoju czlowieka istotny jest rOwnomierny udziat
i obecno$¢ réznych dziedzin kultury w zyciu. Jaroszynski podkresla, ze dana spoteczno$é repre-
zentuje wysoki poziom kultury, jesli cztowiek w danym spoteczenstwie ma mozliwo$¢ rozwoju
intelektualnego, moralnego, artystycznego oraz religijnego. ,,Jezeli natomiast wiele dziedzin jest
zaniedbanych (szkota zamiast uczy¢ indoktrynuje albo przestaje uczy¢), inne uleglty zwyrodnie-
niu (prawo stuzy ochronie intereséw wtadzy, a nie dobru wspolnemu), inne jeszcze sg instytu-

' Jedna z mysli wybranych z zaproszenia na konferencje PSI.
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cjonalnie niszczone (panstwowy ateizm w komunizmie), to wowczas kultura danej spotecznos$ci
psuje cztowieka lub wrecz mu zagraza. Jest to raczej antykultura” (Jaroszynski, 2016, s. 4).

W konsekwencji filozofia kultury oparta na koncepcji osoby ludzkiej i antropologii pro-
ponuje kryteria stanowiace miarg ,,wartosci kultury (lub cywilizacji), ktora jest stopien, w ja-
kim umozliwia ona integralny, osobowy rozwoj cztowieka wg natury i celu ludzkiego zycia”
(Jaroszynski, 2016, s. 4). Wraz z uksztaltowaniem si¢ spoteczenstwa przemystowego nastgpito
rozgraniczenie czasu wolnego od czasu pracy, pojawity si¢ odrebne miejsca wykonywania pracy
i poza praca, a takze przebywaniec w dwoch roéznych spoteczno$ciach. Natomiast w spoleczen-
stwie informacyjnym wiele koncepcji zmierza do zatarcia tej granicy. Wspotczesne kulturo-
znawcze refleksje i koncepcje kultury dotycza codziennych znaczen i praktyk zarowno ,,kultury
wysokiej”, jak 1 ,,kultury popularnej”. Mimo iz ciggle jeszcze nie jest zakonczony proces ksztat-
towania si¢ spoleczenstwa informacyjnego, to nadal mysli si¢ w kategoriach zagospodarowania
czasu wolnego.

Czas wolny jest rozumiany jako ten czas, ktorym dysponuje cztowiek po wykonaniu obo-
wigzkéw 1 moze wykonywac czynnosci wedtug swego upodobania, zwigzane z wypoczynkiem,
rozrywka i zaspokajaniem potrzeb wynikajacych z zainteresowan. W czasie wolnym organiza-
cja 1 rodzaj zaje¢ zalezy migdzy innymi od: preferencji, zainteresowan i przyzwyczajen danej
osoby, wieku, rodzaju wykonywanej pracy, innych obowiazkoéw, ilosci dostepnego czasu (dzien
powszedni, weekend, urlop, wakacje), a takze mozliwosci finansowych. Podkresli¢ warto, iz
aktywno$¢ stuzaca rozrywce sigga najglebszych poczatkoéw ludzkosSci, a powstawanie spote-
czenstwa informacyjnego przedtuza potrzebe istnienia rozrywki. Powstata jednak i ,,z impetem
wkroczyta w nasze zycie” rozrywka wirtualna, zwana takze e-rozrywka. Wreszcie zasadne stato
sie pytanie: ,,czy wirtualna rozrywka wystarcza juz wspotczesnemu czlowiekowi?”?

2. Parkomania w Sieci i sie¢ parkow rozrywki

Odnotowuje si¢ ogrom przypadkow naduzywania e-rozrywki, a nawet uzaleznienia od niej.
Wobec tego uzasadnione wydaje si¢ pytanie: ,,czy w niepami¢¢ pdjda rodzinne wypady do kina
lub cyrku, do wesotego miasteczka, na karuzele?”> Problemy te zglebiaja naukowcy i specjalisci
z roznych dziedzin, a w szczegdlnosci nauczyciele, pedagodzy, psycholodzy, socjologowie i inni.
Problem poswigcania calego wolnego czasu na e-rozrywke dotyczy zaréwno dzieci, mlodziezy,
jak 1 dorostych. Objawow i zagrozen jest wiele, a miedzy innymi ma miejsce zaniedbywanie
obowiagzkow i zaklocenia osobowego rozwoju uzaleznionych od e-rozrywki.

Rodzice i rodziny bronia si¢ przed ta destrukcja roznie, ale niewatpliwie bardzo cenio-
ng forma sa parki rozrywki. Internetowe przewodniki po najpopularniejszych parkach roz-
rywki odnotowuja ich ogromna liczb¢ w Ameryce Potnocnej, Europie, ale takze w Polsce
(www.parkomania.pl). W Polsce na poczatku 2016 roku odnotowano nastgpujace znaczace parki

2 Jedno z pytan z zaproszenia na konferencje PSI.

3 Tamze.
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rozrywki wedtug kategorii: 54 parki linowe / adrenaliny, 18 parkéw dinozaurow, 18 parkéw mi-
niatur, 11 parkéw owadow / fauny morz i oceandw, 10 parkow bajkowych / Swietego Mikotaja,
6 parkdow wodnych, 5 miasteczek westernowych, 4 wesole miasteczka / lunaparki oraz 16 innych
parkow tematycznych i 10 innych parkéw rozrywki. W przestrzeni internetowej ma miejsce dzie-
lenie si¢ opiniami i pozytywnymi do§wiadczeniami zwigzanymi z ta forma rodzinnej rozrywki,
powstaja rankingi i organizowane sg rodzinne oraz zbiorowe wyprawy do najwyzej ocenianych
miejsc. Przyklad internetowej publikacji wyniku rankingu parkéow tematycznych przedstawia
rysunek 1. Ten swoisty renesans bezposrednich spotkan w plenerze swiadczy, iz tradycyjne do-
$wiadczenia kultury popularnej majg wartos¢, ktéra ma zdolno$¢ konkurowania ze spotkaniami
wirtualnymi w obszarze rozrywki. Aczkolwiek zjawisko to nie oznacza ograniczenia znaczenia
e-rozrywki dla wspotczesnego cztowieka.

Parki tematyczne

ey Mgl ey doinodlyins

Qgrod Doswiadczen w Miasteczko Twinpigs w Swiat Labinyntow Bliziny Sredniowieczny Park
Krakowie Zorach Techniki w Zlotym Stoku

Rysunek 1. Przyktad rankingu i liczby glosujacych (5086 glosow) w kategorii ,,Parki technologiczne”

Zrédto: www.parkomania.pl, luty 2016.

Zaréwno Castells, jak 1 van Dijk bardzo kategorycznie i jednoznacznie identyfikujg zjawi-
sko sieciowos$ci w spoteczenstwie informacyjnym a parki rozrywki sa doskonatym zobrazowa-
niem tego zjawiska. Zjawisko to z jednej strony zaistniato w sieci internetowej, a z drugiej strony
stanowi rzeczywistg sie¢ wspotpracujacych i konkurujacych parkéw. Eksplozja popularnosci
parkow rozrywki upowaznia do przekonania, ze z powodu ekspansji e-rozrywki niepamig¢ nie
zagraza ,,wypadom do wesolego miasteczka”.
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3. Gnyfikacja i edutainment

Ogromna czg$¢ e-rozrywki identyfikuje si¢ z grami komputerowymi (telewizyjnymi, wi-
deo), dlatego uzasadniona wydaje si¢ watpliwosc: ,,czy jeszcze ktos bawi si¢ na towarzyskich
spotkaniach w »pomidora« lub w »gtuchy telefon«?. Z jednej strony teoria gier stanowi po-
wazng dziedzin¢ nauki, a z drugiej strony gry zalicza si¢ do form rozrywki (zabawy) cztowieka
w codziennym zyciu od czasoéw pierwotnych. Ponadto trzeba zasygnalizowac, iz potencjat zasto-
sowan ICT spowodowal wyodregbnienie si¢ m.in. dwdch trendow gryfikacji (ang. gamification)
i edutainment (ang. entertainment-education).

Na temat gier powstato wiele opracowan o réznorodnym charakterze, ale warto przywotac
definicj¢ gry jako ,,dobrowolna aktywnos$¢, §wiadomie oddzielang — jako »mniej powazna« —
od »zwyczajnego« $wiata, absorbujaca gracza w sposob catkowity i intensywny, jednoczes$nie
niepowigzang z korzyscig materialng. Gra wymaga przeznaczenia na nig okre$lonego miejsca
W przestrzeni i po§wigcenia na nig czasu, za$ odbywa si¢ wedle ustalonego porzadku i regul”.
Cho¢ podkresla si¢ takze potencjalny konflikt idei ,,oderwania si¢ od rzeczywistosci” z ttem kul-
turowym gracza, gdyz wickszo$¢ os6b wybiera sposob spedzania swojego wolnego czasu (a wigc
i rozrywke) w sposob dostosowany do kultury i norm spoteczenstwa, z jakiego si¢ wywodzi.
Zauwaza si¢ jednak powolne zanikanie odmiennos$ci i réznorodnos$ci kulturowej gier w wyniku
globalizacji. Natomiast gryfikacja wykorzystuje gry (m.in. planszowe, fabularne czy kompute-
rowe) w celu zwickszenia zaangazowania uzytkownika w wykonywanie ré6znego rodzaju czyn-
no$ci w sytuacjach niebedacych grami, szczegdlnie, gdy sa one uwazane za nudne lub rutynowe
(Laskowski, 2013, s. 23-30). Ponadto cenione sg zastosowania gier w edukacji, a jednym z tych
trendow jest brytyjski edutainment ,,uczy¢, bawiac”, czyli wykorzystanie mediow przy potacze-
niu edukacji z rozrywka.

Projektowanie, prototypowanie i testowanie gier jest przedmiotem edukacji informaty-
kéw na wigkszosci renomowanych uczelni informatycznych. W bibliotekach i czytelniach potki
,uginaja sie” od literatury z tego zakresu®. Oprogramowanie i wyposazenie dodatkowe (typu
joystick, pad) sa analizowane w podrgcznikach z réznych perspektyw. W Polsce nie jest to tak
powszechne zjawisko, a wlasciwie nalezy ono do rzadkos$ci. Autorzy podrecznikow argumentu-
ja atrakcyjnos¢ specjalnosci tworcy gier komputerowych powszechnoscia kulturowa gier oraz
interdyscyplinarnoscia. Podkreslaja, iz gry sg integralna cze¢scig wszystkich znanych ludzkich
kultur, a gry komputerowe (cyfrowe) we wszystkich swoich formatach i rodzajach sa tylko no-
wym wyrazem starozytnych metod interakcji spotecznych. Zachecaja do interdyscyplinarnosci
zespotoéw tworzacych gry komputerowe, gdyz za kazda gra (systemem kazdej gry) stoi tworca,
ktory stworzyl zasady dla przejrzystosci i jasno$ci oraz przeprowadzit godziny testow gry, aby
znalez¢ luki w projekcie. Po czesci inzynier, po cze$ci osoba zajmujaca si¢ rozrywka, po czesci

4 Jedno z pytan z zaproszenia na konferencje PSI.

5 W 2015 roku autorki przez miesigc prowadzity badania na Uniwersytecie Westminster w Londynie, gdzie
argumentacja przedmiotow ksztatcenia sprowadzata si¢ gtownie do potrzeb rynku pracy, a w przypadku gier — jako
integralnej czes$ci wszystkich kultur.
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matematyk i po cze$ci moderator spoteczny. Celem kreatora gry jest stworzenie tej nicosiggalne;j
kombinacji wyzwania, wspotzawodnictwa i interakcji, ktorg gracze nazywaja po prostu ,,zaba-
wa” (Fullerton i in., 2004, s. 1).

Z powyzszego zasygnalizowania klimatu wokol gier komputerowych jako silnej konku-
rencji dla tradycyjnych towarzyskich zabaw moéglby wynikaé bliski zmierzch darzonych sym-
patia spotkan starszego pokolenia. Niemniej z obserwacji wynika, iz mlodzi ludzie obok kon-
taktow wirtualnych za posrednictwem komunikatow SMS, poczty elektronicznej, Facebooka,
gier zespotowych online itp. cenig sobie takze tradycyjne spotkania towarzyskie, podczas kto-
rych bawia si¢ w ,,pomidora” lub w ,,gtuchy telefon”. Warto zastanowi¢ si¢, gdzie jest klucz do
samodzielnego wyboru sposobu spedzania wolnego czasu i do odrzucania bezwarto$ciowych
propozycji ,,cyfrowej kultury masowe;j”. Niewatpliwie jednym z istotnych aspektow zachowania
kultury wysokiej” i pielegnowania wartosciowych elementow ,.kultury popularnej” jest wycho-
wanie i edukacja, ktore beda dostosowane do cyfrowych ,,znakéw czasu”. Warto zatrzymac si¢
nad perspektywami mozliwos$ci i polskim modelem kompetencji cyfrowych.

Z adaptacji ekonomii dobrobytu Sena® w zakresie perspektywy mozliwoéci ONZ
w 1993 roku wprowadzil wskaznik rozwoju spotecznego (HDI) a polski Program Operacyjny
Polska Cyfrowa wprowadzit w 2015 roku relacyjny model kompetencji cyfrowych. Model ten
przez kompetencje rozumie ,,wigzke umiej¢tnosci, wiedzy i postaw, ktore pozwalaja efektyw-
nie wykorzystywac technologie cyfrowe” (Jasiewicz i in., 2015, s. 6) oraz zaktada, iz kompe-
tencje cyfrowe (e-kompetencje) maja trzy poziomy kompetencji: informatyczne, informacyjne
i funkcjonalne. W modelu relacyjnym ,,kompetencje funkcjonalne sg oparte na kompetencjach
informatycznych i informacyjnych, ktore stanowia podtoze do realizacji konkretnych dziatan
i osiggania korzySci dzigki stosowaniu technologii cyfrowych. Kompetencje informatyczne sg
wiec bazg dla kompetencji informacyjnych, ktore z kolei sg niezb¢dne do nabywania kompeten-
cji funkcjonalnych” (Jasiewicz i in., 2015, s. 13). Wérdd osmiu—dziewieciu kluczowych obszarow
funkcjonalnych jest takze m.in. realizacja zainteresowan i relacje z bliskimi, a w ramowym ka-
talogu kompetencji cyfrowych jest obszar nazwany ,,odpoczynek i hobby”. Strukture ramowe-
go katalogu kompetencji cyfrowych w obszarze ,,odpoczynek i hobby” przedstawia diagram na
rysunku 2.

Przyznacd trzeba, iz konsekwentne wychowanie i edukacja do zycia w spoteczenstwie infor-
macyjnym zgodnie z ideg ramowego katalogu kompetencji cyfrowych pomoze nam skrocic¢ czas
bezkrytycznego zachtys$nigcia si¢ mozliwoséciami zastosowan ICT w poszczegdlnych komponen-
tach kultury (np. rozrywki), jak i w jej calosciowym ujeciu.

¢ Ekonomista i filozof Amartya Sen (ur. 3 listopada 1933 r.) — indyjski laureat Nagrody Nobla w dziedzinie
ekonomii z 1998 r.
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Rysunek 2. Ramowy katalog kompetencji cyfrowych w obszarze ,,odpoczynek i hobby”

Zrédto: opracowanie na podstawie (Jasiewicz i in., 2015, s. 24-26).

4. Tagrozenia i przemyst rozrywkowy

Podstawowe 1 najglebsze spojrzenie filozoficzne utrzymuje, ze wszystko, co cztowiek jako
osoba $wiadoma i wolna czyni, stanowi jaka$ posta¢ kultury. Dynamika przemian indywidu-
alnych i spoleczno-gospodarczych jest ogromna, stwarza ona szanse, ale tez zagrozenia. Jedni
tworza ,.kulture” lub ,,antykulture” spoleczenistwa informacyjnego (m.in. informatycy, politycy,
biznesmeni), inni ja konsumuja, a jeszcze inni sa obserwatorami tych dziatan. Autorki, czujac
wspotodpowiedzialno$é, poszukiwaly réznych aspektow kultury w spoteczenstwie informacyj-
nym. Rozpoczely od warto$ciowania systemow informatycznych (Sala, Tanska, 2003) i internetu
(Sala, Tanska, 2004), co doprowadzito je od filozofii techniki do filozofii kultury (Sala, Tanska,
2005a), a w konsekwencji do opracowania dwoch autorskich modeli, ktore zdaniem autorek sta-
nowia ogodlne wyjasnienie zjawisk informacyjnych w kulturze (Sala, Tanska, 2005b).

Autorzy anglojezycznych podrgcznikow z zakresu projektowania, prototypowania i testo-
wania gier komputerowych akcentujg szybki wzrost dochodow przemystu gier komputerowych,
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ktore powigkszyty si¢ blyskawicznie w latach 19702000 i osiagnety w USA 9,4 biliona dolarow
w 2001 roku. Ten wynik przy¢mit dochdd krajowy przemystu filmowego. Autorzy podregczni-
kow argumentujg atrakcyjno$¢ pozyskania specjalnosci tworcey gier komputerowych potrzebami
rynku, gdyz na poczatku XXI wieku 90% amerykanskich gospodarstw domowych z dzie¢mi
wypozyczato lub kupowato gry wideo lub gry komputerowe a mtodzi ludzie spedzali $rednio
20 minut dziennie, grajac. Gry komputerowe staty si¢ w USA drugg najbardziej popularng forma
rozrywki po telewizji, gdyz kulturowy zasob gier komputerowych powigkszyt si¢ tak znacznie,
by by¢ rywalem dla telewizji i filmow (Fullerton i in., 2004, s. 1).

Powyzsze podejscie i argumentacja stanowig potwierdzenie, ze ,,dzi§ dominuje produkcyj-
no-konsumpcyjne pojmowanie kultury. Kultura, zgodnie z ta koncepcja, to ogot materialnych
i duchowych wytworow cztowieka” (Gogacz, 1985, s. 10—11). Kulturoznawcy przestrzegaja, iz
produkcyjno-konsumpceyjne pojmowanie kultury prowadzi do utozsamiania jej z bogactwem,
postepem technicznym, komfortem i do przenoszenia akcentu z teorii na praktyke, z nauki na
technike, z pracy na uzytecznos$¢. W konsekwencji czgsto kultura wspolczesna utozsamiana jest
z rozrywka, czyli dzialalno$cig majaca na celu dostarczenie przyjemnosci przez relaks o cha-
rakterze biernym lub aktywnym. Natomiast dostarczanie profesjonalnej rozrywki identyfikuje
si¢ z przemystem rozrywkowym (ang. show business), ktory jest odrebna galtezig gospodarki
(obejmujaca kino, telewizje, teatr, literature, muzyke i in.). Kulturoznawcy przestrzegaja przed
skomercjalizowana kultura ,,masowa-niska”, ktora jest: prosta, ptaska, ptytka, banalna, trywial-
na, schematyczna, wulgarna, kiczowata, oglupiajaca, przemijajaca, powiclona, ujednolicona,
uniformizujaca, przecigtna, pozbawiona warto$ci intelektualnych, zaspokajajaca najprostsze po-
trzeby. Niemniej nie nalezy jej utozsamia¢ z kultura popularna.

Obserwacja zycia spoteczno-gospodarczego sktania do zadania kolejnych pytan: ,,czy
e-rozrywka jest bezpieczna?” oraz ,,czy wszedobylskie uzaleznienie jest tu rownie grozne jak
w »realu«?”. Zjawisko integrowania si¢ wspotczesnego swiata zwane globalizmem jest powaz-
nym wyzwaniem dla kultury obejmujacej cate spektrum nauki, moralnosci, sztuki i religii. Zja-
wisko to niesie ze sobg szanse, ale i zagrozenia. Wiele oséb niepokoja ideowe podobienstwa
globalizmu i komunizmu. Niestety czesto kojarzy si¢ je z imperializmem i totalitaryzmem. Prze-
raza rowniez potega ,,wladzy komunikacji” zdiagnozowanej m.in. przez Castellsa. Trwa takze
spor o koncepcje nauki, ktory nie jest sporem czysto metodologicznym czy historycznym, ale
cywilizacyjnym, gdyz nauka jest zbyt wptywowa i potezna dziedzing kultury i cywilizacji, aby
nie byla instrumentalizowana (Jaroszynski, 2002, s. 18—19).

Podsumowanie

W cywilizacji XX 1 XXI wieku, zdominowanej przez fenomen technologii ICT, ,,cztowiek
zostat zmuszony do podjecia nowych form zycia, godzgc si¢ z tym, ze te nowe formy bedg za-
lezaty w duzej mierze od stopnia zaawansowania poziomu technicznego zycia spoleczenstw”
(Banka, 1980, s. 13). Filozofia techniki zaleca, aby przedtem, nim konstrukcja techniczna zosta-
nie zmaterializowana, narodzita si¢ konstrukcja umystu. Wytwory techniki nie sg obojetne dla
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kultury cztowieka korzystajacego z tych wytworéw w catym jej spektrum, tj. nauce, moralno-
Sci, sztuce i religii. Jednoczes$nie postep techniczny dokonuje si¢ na odpowiedzialno$é cztowie-
ka, poniewaz to on wlasnie podejmuje w tym zakresie liczace si¢ decyzje (Sala, Tanska, 2005,
s. 65). Dlatego tez w niniejszym opracowaniu autorki podjety nastepujace aspekty kultury w spo-
teczenstwie informacyjnym:

— monitorowania i warto§ciowania przemian wynikajacych z zastosowan ICT;

— pomiaru warto$ci kultury stopniem integralnego osobowego rozwoju cztowieka o row-
nomiernym udziale ré6znych dziedzin kultury w zyciu;

— zagospodarowywania czasu wolnego cztowieka zgodnie z jego upodobaniem na wypo-
czynek, rozrywke i rozwijanie zainteresowan;

— renesansu spotkan w plenerze jako alternatywie dla e-rozrywki;

— gier komputerowych w kontekscie biznesu i edukacji;

— ramowego katalogu kompetencji cyfrowych w konteks$cie edukacji i wychowania do za-
chowania ,,kultury wysokiej” i pielggnowania wartosciowych elementéw ,,kultury popu-
larnej” spoleczenstwa informacyjnego;

— przestrogi przed dominacja produkcyjno-konsumpcyjnego pojmowania kultury w spote-
czenstwie informacyjnym.
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THE SELECTED ASPECTS OF CULTURE
IN THE INFORMATION SOCIETY

KEYWORDS: | philosophy of culture, culture, e-entertainment, computer games

ABSTRACT The elaboration is a synthesis of the consequences of ICT applications in the culture of the infor-
mation society, particularly in entertainment. These consequences are related to the philosophy
of culture and philosophy of technology, and previous authors’ studies. The analysis has focused
on renaissance and the explosion of popularity of the global network of amusement parks and
computer games in the context of business and education. The study shows the importance of the
framework directory of digital skills, and the dominance of consumers understanding of culture
in the information society as essential elements of development consciousness in the contempo-
rary world dominated by ICT.
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