
 

 

Wspólne działanie dzięki
internetowi
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Sieć jest przestrzenią grupowych twórczych przedsięwzięć dzięki łatwości dzielenia się róż-
nymi materiałami za jej pośrednictwem.

Sfera sieciowej współpracy obejmuje różnorodne działania. Bardzo znanym jej przy-
kładem jest Wikipedia i strony wiki. Inne jej formy to m.in.:

1. Wolne oprogramowanie — czyli oprogramowanie, które może być nie tylko dowol-
nie rozpowszechniane, lecz także zmieniane przez użytkowników. Każdy użytkownik
może pomóc w jego tworzeniu i poprawianiu, współpracując z jego autorami.

2. Crowdsourcing. To sposób działania polegający na publiczym ogłaszaniu zadań do
wykonania w ramach różnych projektów. Jego przykładem jest Wiki Lubi Zabytki
— akcja pozyskiwania zdjęć zabytków do tworzenia internetowej bazy. Niektóre gry
komputerowe są tłumaczone na inne języki przez współpracujących on-line inter-
nautów.

3. Crowdfunding (czyli finansowanie społecznościowe). Tak określa się internetowe po-
zyskiwanie środków na realizację jakiegoś projektu od dużej ilości osób wpłacają-
cych niewielkie kwoty. Specjalne portale (takie jak amerykański Kickstarter czy polski
Polak Potrafi) pozwalają na szerzenie informacji o naszym pomyśle oraz na zbiórkę
środków. Również akcje charytatywne przyjmują formę crowdfungingu (np. na por-
talu siepomaga.pl).

4. E-wolontariat. Za pośrednictwem internetu wolontariusze mogą udzielać fachowych
porad na blogach, tworzyć materiały on-line, tłumaczyć różne materiały itd.

5. Peer production — forma współpracy na demokratycznych spotkaniach grupy chęt-
nych. Wszyscy jej członkowie są równi. Przykładami peer production są m.in. book-
sprinty (wspólne tworzenie książki w bardzo krótkim czasie — zwykle zaledwie kilku
dni) i hackathony (spotkania programistów polegające na intensywnej pracy infor-
matycznej).

Współpraca przez internet, jak każda inna jej forma, ma swoje wady i zalety. Umożliwia
szybką pracę i wymianę informacji oraz wzajemne poprawianie i komentowanie elemen-
tów wspólnego dzieła. Duża liczba współpracowników to również więcej pomysłów i inspi-
rujących uwag. Z drugiej strony efekty takiej pracy mogą okazać się niesatysfakcjonujące,
np. z powodu braku spójności. Osoby zaangażowane w projekt czasem okazują się przy-
padkowe i mogą nie posiadać odpowiednich umiejętności.
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Oznacz zdania jako prawdziwe lub fałszywe:

1. Warto stworzyć nowy artykuł w Wikipedii, nawet jeśli nie będzie on kompletny. [Praw-
da/Fałsz]
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2. Warunkiem współpracy w internecie jest posiadanie członkostwa w danej społecz-
ności. [Prawda/Fałsz]

3. Liczy się każdy nowy człowiek aktywny przy rozwijaniu internetowej społeczności.
[Prawda/Fałsz]

4. Łamanie zasad współpracy nawet przez pojedynczego członka internetowej spo-
łeczności może spowodować utratę jej wiarygodności. [Prawda/Fałsz]
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• Fooksprint: forma współpracy, polegająca na bardzo szybkim (od kilku godzin do

kilku dni) stworzeniu książki przez zespół autorów. Zwykle zespół ten zbiera się przez
internet, a książka wydawana jest w formie elektronicznej.

• GrowdJYndinK: (inaczej: finansowanie społecznościowe), internetowe pozyskiwanie
środków na realizację jakiegoś projektu od dużej liczby osób wpłacających niewielkie
kwoty. Crowdfunding staje się coraz bardziej popularny, ponieważ umożliwia zdoby-
cie finansowania niezależne od wielkich wydawców, wytwórni i sponsorów, często
narzucających warunki współpracy.

• GrowdsoYrGinK: sposób realizowania różnych działań poprzez dzielenie ich na mniej-
sze czynności, możliwe do wykonania online i powierzenie ich dużej grupie ludzi.
Nabór chętnych do włączenia się w prace jest otwarty. Crowdsourcing umożliwia
wszystkim użytkownikom internetu uczestnictwo w zadaniach, które kiedyś były za-
rezerwowane dla wąskiej grupy specjalistów.

• LaGkaton: wydarzenie, podczas którego programiści komputerowi i inni specjaliści
(np. graficy) intensywnie pracują nad nowymi projektami informatycznymi. Zwykle
trwa od jednego do siedmiu dni. Słowo hackaton powstało poprzez połączenie słów
hakować i maraton.

• peer prodYGtion: sposób tworzenia różnych dóbr, polegający na współpracy ochot-
ników, którzy za pośrednictwem sieci pracują nad wspólnym dziełem. Wyniki takiej
współpracy są zwykle dobrem wspólnym, udostępnianym w internecie. Przykładami
peer production są m. in. booksprinty i hackatony.

• wolne i otwarte oproKraQowanie:
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Podstawa programowa:

Wiedza o społeczeństwie, III poziom edukacyjny
Cele kształcenia
III. Współdziałanie w sprawach publicznych.
Treści nauczania
Podstawowe umiejętności życia w grupie.
Życie społeczne

Etyka, III poziom edukacyjny
Treści nauczania
Człowiek jako osoba; natura i godność człowieka.

Nowa podstawa programowa:

Wiedza o społeczeństwie, IV-VIII klasa
Treści nauczania
Uczeń uzasadnia, że człowiek jest istotą społeczną; wyjaśnia znaczenie potrzeb społecznych człowieka (kontaktu,
przynależności, uznania).
Uczeń wymienia cechy grup społecznych; charakteryzuje grupę koleżeńską i grupę nastawioną na realizację okre-
ślonego zadania; uzasadnia, że efektywna współpraca przynosi różne korzyści; przedstawia różne formy współ-
pracy w grupie.
Uczeń przedstawia korzyści i zagrożenia wynikające z korzystania z zasobów internetu; rozpoznaje przemoc w cy-
berprzestrzeni i wyjaśnia, jak należy na nią reagować.
Uczeń uzasadnia potrzebę przestrzegania zasad etycznych w życiu publicznym; rozpoznaje przejawy ich łamania
i podaje skutki takich działań.

Informatyka, VII-VIII klasa
Treści nauczania
Uczeń ocenia krytycznie informacje i ich źródła, w szczególności w sieci, pod względem rzetelności i wiarygodności
w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobów w sieci i korzysta z nich.

Informatyka, liceum i technikum
Treści nauczania
aktywnie uczestniczy w realizacji projektów informatycznych rozwiązujących problemy z różnych dziedzin, przyj-
muje przy tym różne role w zespole realizującym projekt i prezentuje efekty wspólnej pracy.
podaje przykłady wpływu informatyki i technologii komputerowej na najważniejsze sfery życia osobistego i zawo-
dowego; korzysta z wybranych e-usług; przedstawia wpływ technologii na dobrobyt społeczeństw i komunikację
społeczną.

Etyka, liceum i technikum
Treści nauczania
wyjaśnia pojęcie dobra wspólnego oraz podaje jego przykłady; angażuje się w realizację dobra wspólnego.
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