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Odcinek 56: Rzeczywistos¢ hybrydalna -

Historia =K
zyjemy w realu czy cyfrowo?

dzieje sie!

w Swietle rozwoju technologicznego. Dyskutantki omawiajg kwe-
stie zwigzane z fenomenem rzeczywistosci wirtualnej, rozszerzo-
nej oraz hybrydalnej zastanawiajac sie, jaki moze byc kierunek
zmian oraz jakie konsekwencje spoteczne to moze przyniesc.

Program dotyczy rozwazan nad zmieniajaca sie rzeczywistosci
Q{'ematyka) g yczy j3ca sie YW 3

Wykorzystaj w przygotowaniu swoich wyktadow lub lekcji
szkolnych ponizsze propozycje oraz program:

caty odcinek:

Zwiastun programu:

Rzeczywistos¢ hybrydalna
Zyjemy w realu, czy cyfrowo?
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. . Proponuje sie rozpoczecie bloku zajec od zainicjowania swo-
Zagadnlenla bodnej dyskusji na temat pozytywow i negatywow rozwoju
WStQpne technologii cyfrowych dla ludzkosci jako catosci oraz dla po-
szczegodlnych jednostek.
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Historia Odcinek 56: Rzeczywistosé hybrydalna -

dzieje sie! zyjemy w realu czy cyfrowo?

Czesc¢ 1/3: Emisja pierwszej

Czy zyjemy w rzeczywistosci hybrydalnej?

czesci programu:

Pytania i zagadnienia do dyskusji 4 =

1. Jak mozemy definiowac rzeczywistosc
hybrydalng? W Jakim sensie jest ona
scaleniem réznych rzeczywistosci?

2. Jakie sg podstawowe réznice pomiedzy
rzeczywistoscia realng a wirtualna? Czy sa
one permanentne, czy tez wraz z rozwojem
technologii moga sie zmniejszac? =

3. Jakie znaczenie ma stowo cyborg? Czy
rozumienie tego stowa ewoluowato?

-
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4. O cochodzi w stwierdzeniu Andyego Clarka,
Ze Wszyscy jestesmy cyborgami?

e

5. W jakich czasach mozemy sie dopatrywac
poczatkdw wirtualnej rzeczywistosci?

6. Co to byt Habitat powstaty w latach 80-tych
XX wieku?

7. Jakim rodzajem gier sg tzw. MUD?

8. Czym mozna ttumaczyc, ze swiaty wirtualne
zaczety sie cieszy¢ tak duza popularnoscia?

9. W jakim sSwiecie wirtualnym odbyt sie pierwszy
w historii wirtualny slub? Jak mozna oceniac

y
takie wydarzenie? ( Oktadka Habitat,1985)

10. Czym sa second life i kiedy fenomen ten sie pojawit? Jakie byty
spoteczno-mentalne konsekwencje rozwiniecia sie tego fenomenu?

LJUEATENTIL AT

1. Czym jest transhumanizm i jak moze on sie wigzac z wirtualng rzeczywistoscig?
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Czes¢ 2/3:

Emisja drugiej czesci programui:
Muzeum wirtualne?

Zagadnienia do dyskusiji i pytania:

12. Jakie jest uzasadnienie wdrazania rzeczywistosci wirtualnej w muzealnictwie?
Czy chodzi o grupe docelowa czy tez moze o jakies nowe mozliwosci?

13. Jaki moze byc¢ potencjat, a by¢ moze rowniez zagrozenie wirtualizacji Swiata
muzealnictwa?

14. Czy w muzealnictwie wiekszy potencjat ma rozszerzona czy wirtualna

rzeczywistosc? W przypadku jakich rodzajow muzedw ma to najwieksze
uzasadnienie?

15. Na czym polega idea muzedw bezobstugowych testowanych przyktadowo
w Hiszpanii czy Czechach? W jakich wypadkach ma to sens?

16. W jakim kraju jako pierwszym zbudowano catkowicie wirtualne muzeum? Jakie
to miato uzasadnienie?

17. Jakie sg ograniczenia technologiczne w muzealnictwie jesli chodzi o zmysty?
Czy W przysztosci sie to moze zmienic?
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Art Museum.

ey .
Wirtualny spacer po MUVO,
wirtualnym muzeum sztuki w Urugwaju
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Emisja trzeciej czesci
Czes¢ 3/3: ) ) 28

. o s e rogramu:
Ku cyfrowej tozsamosci... Pred

Zagadnienia do dyskusiji i pytania:

18. Jak zmiany spoteczne wigza sie z rozwojem rzeczywistosci wirtualnej,
rozszerzonej czy tez hybrydalnej? Co jest pierwotne — technologia czy zmiany
spoteczne?

19. Jaka role powinna miec edukacja jesli chodzi o przygotowywanie spoteczenstw
do zycia w rzeczywistosci hybrydalnej?

20. Jak mozna oceniac potencjat rzeczywistosci wirtualnej i hybrydalnej w rozwoju
edukacji?

21. Czym jest Academia Electronica? Jak mozna ocenic takie inicjatywy?

22. Jaka przewage moga miec wirtualne konferencja naukowe nad rzeczywistymi?
Jakie moga byc¢ z kolei negatywne konsekwencje wdrazania takich rozwigzan?

23. Jakie skutki moze miec fakt, ze w wirtualnej rzeczywistosci jesteSmy sobie
W stanie stworzy¢ nowa tozsamosc? Jak to moze wptywac na nasze zachowania,
wypowiedzi?

Historia
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dzieje sie! zyjemy w realu czy cyfrowo?

Podsu mowanie)

1. Stownik postaciiterminoéw:

MUD (Multi-user dungeon) - rodzaj gier fabularnych rozgrywanych w sieci
i opartych na srodowisku tekstowym.

Cyborg - organizm bedacy potaczeniem organizmu zywego i maszyny.

Habitat — stworzona w 1985 przez firme LucasArts pierwsza gra graficzna
umozliwiajgca rozgrywki sieciowe.

Transhumanizm - filozofia i podejscie zyciowe zaktadajace mozliwosci, cze-
sto radykalnego ale w granicach zachowania idei humanistycznych, ,popra-
wiania” ludzkiego organizmu w oparciu o osiggniecia naukowe i technolo-
giczne.

Rzeczywistos¢ rozszerzona — generowana komputerowo rzeczywistosc
bedaca potaczeniem sSwiata rzeczywistego i rzeczywistosci wirtualnej. Efekt
osiggany jest najczesciej za pomocag zaawansowanych technologicznie ka-
mer, ktore zbierajg obraz otaczajgcego Swiata oraz komputera, ktory na obraz
ten nanosi elementy graficzne generowane komputerowo.

Academia Electronica - dziatajacy w rzeczywistosci Second Life osrodek
akademicki, powotany do zycia w 2007 roku w ramach dziatalnosci Instytutu
Filozofii UJ.
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2. Cele dydaktyczne:
Unaocznienie dylematdw zwigzanych z rozwojem rzeczywistosci wirtualnej
(odniesienie do PRK P6S_WK)

Poszerzenie wiedzy dotyczacej rozwoju technologii cyfrowych
(odniesienie do PRK P6S_WGQG)

Rozwiniecie umiejetnosci krytycznego postrzegania rzeczywistosci spotecznej
(odniesienie do PRK P6S_UK)

3. Sugerowana literatura uzupetniajaca:
Rzeczywistosc hybrydalna. Pomiedzy bytami., red. Sylwia Jaskuta,
Wydawnictwo Ksiegarnia Akademicka 2022

S. Jaskuta, Hybrydalna wedrowka miedzy wymiarami, Journal of Modern
Science 1/46/2021

D. Smotucha, Cyborg — mariaz cztowieka i technologii, Perspektywy Kultury 42,
3 (wrz. 2023)

D. Smotucha, Turystyka kulturowa w cyberprzestrzeni. Przyczynek do tematyki,
Perspektywy Kultury 39, 4 (grudz. 2022)

Historia
6 dzieje sie!




R0 MATERIALY DYDAKTYCZNE

6%
Historia
dzieje sie!

Odcinek 56: Rzeczywistos¢ hybrydalna -
zyjemy w realu czy cyfrowo?

Korzystajgc z materiatdw, nie zapomnij o subskrypcji kanatu
,Historia dzieje sie!” na Youtube:

(obok przycisku ,subskrybuj” nacisnij tez dzwoneczek, by dostawac informacje
o nowych odcinkach)

SUBSKRYBUJ SUBSKRYBUJESZ D.

# W

Prosimy — zalajkuj profil Facebookowy ,Historia dzieje sie!” i daj zna¢ innym,
jesli program Ci sie podobat (udostepnij):

Materiaty dydaktyczne opracowat: dr Konrad OswiecimskKi
Opracowanie graficzne: Joanna Zawadzka

Publikacja sfinansowana ze srodkdéw budzetu panstwa w ramach programu
Ministra Edukacji i Nauki pod nazwa ,Nauka dla Spoteczenstwa” nr projektu
NdS/537149/2021/2022, kwota finansowania 873 080 zt (catkowita warto$¢ projektu).

zespot kierujacy projektu:
dr Pawet NowakowsKi

dr tukasz Burkiewicz

dr Konrad Oswiecimski
mgr Tomasz Konturek

Fundacja
lgnatianum

Historia



Seretre.
n_x’(:

Historia

dzieje sie!

MATERIALY DYDAKTYCZNE
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Wykorzystane materiaty ilustracyjne:

1]

[2]

[3]

[4]

Dawne wyobrazenie cyborga, https://commmons.wikimedia.org/wiki/Category:Cybor-
gs_in_fiction?uselang=pl#/media/File:Habit_de_Mar%C3%AAChal jpg - rrrrrreeeeeen str.2

Oktadka Habitat, 1985, https://en.wikipedia.org/wiki/Habitat_(video_game)#/media/
F||eHab|tat_Coveerg (fa|r use) ......................................................................................... str. 2

Wirtualny spacer po MUVO, wirtualnym muzeum sztuki w Urugwaju, zrédito: Isabel
de anda, https://www.youtube.com/watch?v=fwbRLg3VImw (prawo cytatu) =-------eeeeeeee str. 3

Academia Electronica, 2013, https://commmons.wikimedia.org/wiki/File:Acade-
mia_Electronica-Instytut_Filozofii_UJ_(2013).png (lic. CC Attribution-Share Alike 3.0
Unported) ........................................................................................................................... str. 4
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