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Uczen tworcg, nauczyciel przewodnikiem

Trwajacy w polskiej szkole prawie 4-miesieczny okres zdalnego nauczania w zwigzku z pandemia
koronawirusa zobowigzuje nas do podjecie waznej dyskusji o potrzebie zmiany (czy tez bardziej
tagodnie — weryfikacji) paradygmatu wspdtczesnej edukacji, ktéra w coraz wiekszym stopniu staje sie
cyfrowa. Ale czy zebrane w tym czasie doswiadczenia przez ucznidw i ich rodzicow, nauczycieli,
dyrektoréw szkét i decydentéw pozwoli nam zbudowac kilka alternatywnych modeli organizowania
procesu nauczania — uczenia sie, dedykowanego uczniom o rdznych potrzebach edukacyjnych,
w réznym wieku i w rdznych typach szkét? Czy technologicznie | pedagogicznie przygotowana jest do
tego szkota i nauczyciele? Czy w miejsce przedmiotowego modelu klasowo-lekcyjnego, mozemy
zaproponowac alternatywny model hybrydowy tgczacy nauczanie tradycyjne z nauczaniem zdalnym?
lle przestrzeni do autonomicznych decyzji mozemy pozostawic szkole, a ile rekomendacji/ograniczen
nalezy zapisa¢é w dokumentach rzagdowych? Czy jesteSmy w stanie zbudowaé ogdlne zatozenia
architektury funkcjonalnej srodowiska cyfrowego dla szkét?

Jak w tej nowej rzeczywistosci — naznaczonej niezwykle dynamicznym postepem technologicznym,
inng organizacjg pracy, zagrozeniami cywilizacyjnymi i wreszcie pandemia — przygotowaé uczniéw do
wykonywania zawodu? Czy mozna w sposdb zdalny nauczy¢ ucznia np. obstugiwaé obrabiarke
konwencjonalng czy tez sterowang numerycznie? To jest niemozliwe!

W Swiecie cyfrowym potrzeba nowych kompetencji

Technologie cyfrowe, internet rzeczy, autonomiczne roboty, inteligentne fabryki, sztuczna
inteligencja i nierozerwalnie z nig zwigzane pojecie big data, bez watpienia odmienig Swiat
i wyznaczg cztowiekowi nowe role. Dlatego powinnoscig szkoty staje sie obecnie wyposazenie
uczniow w nowe kompetencje, ktorych nabywanie powinno zaczgé sie w powszechnym systemie
edukacji i trwaé przez cate zycie. Szkota powinna réwniez zapewni¢ ,przestrzen do wzajemnej
interakcji miedzy nauczycielem i uczniem oraz miedzy uczniami, umozliwi¢ indywidualizacje (a nawet
personalizacje) nauczania, a takize odmiejscowi¢ uczenie sie poprzez zaproponowanie uczniom
platform edukacyjnych, z ktérych korzysta¢é mogg w dowolnym miejscu i czasie za pomocg
posiadanych urzadzen cyfrowych” — piszg autorzy dokumentu ,Kompetencje cywilizacyjne czaséw
cyfrowej dysrupcji. Studium wyzwar dla Polski w perspektywie roku 2030”*.

Niezaleznie od dyscypliny (nauczanego przedmiotu) uczniowie powinni staé sie bardziej kreatywni,
innowacyjni, komunikatywni, powinni takze umie¢ programowaé oraz ciggle aktualizowac¢ swojg
wiedze. Spojrzmy chociazby na nasze dotychczasowe zycie i zauwazmy, ze nabyta w dziecinstwie
umiejetnos¢ prawidtowego postugiwania sie sztuécami oraz wigzania sznuréwek jest nadal aktualna,
natomiast wiedza i umiejetno$¢ obstugi komputera w sSrodowisku tekstowym tylko za pomoca

klawiatury, czy tez postugiwanie sie suwakiem logarytmicznym staty sie juz umiejetnosciami

! Kompetencje cywilizacyjne czasdéw cyfrowej dysrupcji. Studium wyzwan dla Polski w perspektywie roku 2030,
Polski Instytut Ekonomiczny, Warszawa 2018.



niewystarczajgcymi, a w przypadku suwaka nawet zbednymi. By¢ moze pozornym tylko paradoksem
jest konkluzja, ze im bardziej nowoczesna dyscyplina, tym szybciej wiedza staje sie przestarzata.

A zatem jakie kompetencje cywilizacyjne sg/bedg nam potrzebne, abysmy zawsze mieli przewage
(jako gatunek ludzki) nad komputerami i robotami. Wszak to my je tworzymy, projektujemy i urucha-
miamy w okreslonym celu. Wedtug amerykariskiej listy kompetencji XXI wieku sg to’:

e umiejetno$¢ samodzielnego uczenia sie i innowacyjnos¢: krytyczne myslenie i rozwigzy-
wanie problemdw, komunikowanie sie i wspdtpraca, kreatywnos$é i twdrczos¢;

e umiejetnos¢ postugiwania sie technologiami: wyszukiwanie informacji, korzystanie z me-
didw, technologie informacyjne i komunikacyjne, kompetencje cyfrowe;

e umiejetnosci zawodowe i zyciowe: elastyczno$¢ i zdolnos¢ adaptacji, inicjatywa i umieje-
tnos¢ wybierania wtasnego kierunku rozwoju, zdolno$¢ do wchodzenia w interakcje
spoteczne i miedzykulturowe, wydajnos¢ i odpowiedzialnosc.

Pewnie warto odnotowa¢ w tym miejscu, ze w obowigzujacej od 2017 roku podstawie programowej
ksztatcenia ogdlnego® (na pewno , przetadowanej” treiciami do nauczenia sie), mozemy odnalez¢
takie miejsca, ktdre wskazujg na pozgdane obecnie umiejetnosci ,kreatywnego rozwigzywania
probleméw...”, ,samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twoérczego myslenia”,
,Stawiania pytan, dostrzegania problemdw, zbieranie informacji,... planowania i organizacji dziata”,
,wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych. Stuszne jednak okazaty sie obawy, ze
korzystajgc (w trakcie pandemii ) z tradycyjnych (podawczych) metod nauczania, nadal pozostajemy
w sferze budowania wiedzy z niewystarczajacym jej wykorzystaniem w praktycznym dziataniu.

Uczen tworca, nauczyciel przewodnikiem

Jak odnalez¢ sie w Swiecie petnym niezapowiedzianych zagrozen zupetnie destabilizujgcych
gospodarke i edukacje — ale przede wszystkim — relacje miedzyludzkie? Jak odnaleZ¢ sie w $wiecie
zdominowanym przez nowe technologie? Jak usprawni¢ model edukacji, aby mimo tych
zewnetrznych uwarunkowan szkota realizowata w petni swojg misje dydaktyczng, wychowawczg
i opiekuricza? Co moze by¢ kluczem tej nowej edukacji? Wedtug Kena Robinsona® jest nim myslenie
dywergencyjne, ktére akceptuje wiele mozliwych drég rozwiktania problemu bez faworyzowania
konkretnego punktu widzenia — typowego w modelu konwergencyjnym, np. w przygotowaniu
uczniow do testédw, sprawdziandw, egzamindw, czy tez przedstawieniu ,jedynej stusznej”
interpretacji wiersza. Prof. Kieran Egan — dostrzega konieczno$¢ zupetnego przeprojektowania szkoty
na instytucje ksztattujacg przede wszystkim myslenie oraz wyobraZznie ucznidow, bo one stanowig
podstawe jakiekolwiek twoérczosci czy tworzenia®. W znacznie mniejszym stopniu w dobie Internetu
wazne sg ich wiadomosci opanowywane w szkole, jako najwazniejsze kryterium tak zwanych
osiggniec szkolnych.

Z kolei, jesli siegniemy do konstruktywistycznej koncepcji uczenia sie, zauwazymy, ze najlepszg drogg
do budowania wiedzy jest rozwigzywanie problemdéw na miare zainteresowan i oczekiwan ucznidw.

? http://www.p21.org/our-work/p21-framework? (dostep: 4.07.2020)

® http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20170000356 (dostep: 4.07.2020)

* https://www.edunews.pl/system-edukaciji/przyszlosc-edukaciji/1744-zmiana-paradyematu-edukacji-wg-kena-
robinsona (dostep: 23.11.2018).

> Kieran Egan, The Future of Education: Reimagining Our Schools from the Ground Up (2008).
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To odnowione podejscie do idei konstruktywizmu, uzupetnione o umiejetnosci twdérczego myslenia
i korzystania ze zdobyczy technologicznych w trakcie odnajdowania potrzebnych informacji
w zewnetrznych bazach danych (gtéwne zatozenie konektywizmu), moze sta¢ sie jednym
z kluczowych elementéw paradygmatow cyfrowej edukacji.

Przygotowujgc ucznidéw do uczenia sie przez cate zycie, twérzmy im warunki do grupowej realizacji
interdyscyplinarnych projektéw, rozszerzajagc jednoczesnie tradycyjne pojmowang przestrzen
edukacyjng poza mury szkolne. Prof. Stanistaw Dylak uwaza, ze to odmiejscowienie jest pierwszg
z trzech pozadanych cech szkoty wspétczesnej. ,Nie musi by¢ tak, ze aby sie czego$ nauczy¢, nalezy
siedzie¢ w tawce, stucha¢, ogladac i ewentualnie dyskutowac. To wiasnie wspodtczesne technologie
informacyjno-komunikacyjne stwarzajg jakosciowo inne mozliwosci organizacji nauczania

”® | dalej: ,Z odmiejscowieniem szkoty taczy sie druga pozadana cecha szkoty dzisiejszej,

szkolnego
czyli nacisk na zadania realizacyjne — czyli jak w zyciu codziennym. Wykonanie tych zadan moze da¢ —

daje — uczniom poczucie sprawstwa, poczucie panowania nad materig, nad wtasnym uczeniem sie”.

Pozostaje jeszcze trzecia zasada, jakg jest nawigzywanie w nauczaniu do uprzedniej wiedzy. To
najpetniejszy wymiar konstruktywizmu: uczen otrzymuje od nauczyciela zadanie do wykonania, jest
przez niego inspirowany, otrzymuje kilka konkretnych wskazéwek, czy tez wskazan do materiatéw
zrédtowych, by poprzez nawigzanie do posiadanej wiedzy i poprzez rozwigzanie zadania, budowat
i poszerzat swojg wiedze. Konkretny przyktad zamieszczono w artykule nieco dalej.

W tak pojmowanym procesie edukacyjnym, pomocna staje sie wspomniana juz mobilna technologia
cyfrowa, a takze centra nauki, parki technologiczne, muzea, kina, teatry, filharmonie oraz kota
przedmiotowe — dla ktdrych bardziej adekwatng nazwa bytyby: koto interdyscyplinarne, koto
zainteresowan lub koto uczniowskiej twdrczosci.

Chcac pobudzi¢ uczniow do zachowan kreatywnych, innowacyjnych i wspdtpracy w zespole, warto
rozwazy¢ rozszerzenie podstawy programowe] ksztatcenia ogdlnego oraz ramowych planéw
nauczania o interdyscyplinarny blok (to nie moze by¢ kolejny przedmiot nauczania!), ktéry bedzie
dotyczyt realizacji konkretnych problemdéw, np. z wykorzystaniem modelu STEAM, stanowigcego
akronim nastepujacych dziedzin: Science (nauka), Technology (technologia), Engineering (inzynieria),
Art, (sztuka), Mathematics (matematyka). STEAM to coraz chetniej stosowana w polskich szkotach
metoda nauczania’, ktére opiera sie na kilku zasadach. Przede wszystkim kluczowym warunkiem jest
dobér probleméw (zadan praktycznych), ktére bedg rozwigzywali uczniowie. Muszg one oczywiscie
dotyczy¢ celdw edukacyjnych szkoty, ale przede wszystkim powinny one wynika¢ z zainteresowan,
pasji i marzen ucznidéw. Kolejny wymdg, to dostep do coraz bardziej zréznicowanych i dostepnych
pomocy dydaktycznych oraz narzedzi. Jednak kluczowg role do spefnienia bedzie miat tutaj
nauczyciel, ktdry z roli przedmiotowca powinien sta¢ sie... ,miedzyprzedmiotowcem”. Bedzie to
trudne, czy wrecz niemozliwe — oczywiscie z wytgczeniem edukacji wczesnoszkolnej, ktora z definicji
korzysta z tego modelu. Dlatego tez w trakcie , budowania” przez uczniéw konkretnego urzadzenia,
modelu, czy tez realizacji eksperymentu uczniowskiego, nieodzowna bedzie wspdtpraca kilku
nauczycieli. Osobiste doswiadczenia autora tego artykutu pokazuja, ze jest to mozliwe.

® Stanistaw Dylak, Architektura wiedzy w szkole, Difin, Warszawa 2023.
7 https://www.mentorpolska.pl/steam (Dostep: 23.11.2018).
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Akademia , Leonardo” — tu rozwijajg sie skrzydta mieleckich uczniéw

Model STEAM obowigzuje w trakcie zaje¢ pozaszkolnych organizowanych dla ok. 100 uczniéw

wszystkich etapéw edukacyjnych w Akademii Umiejetnosci Technicznych , Leonardo”®

dziatajacej przy
Centrum Ksztatcenia Praktycznego i Doskonalenia Nauczycieli w Mielcu. Nie bez powodu tytularnym
patronem Akademii jest Leonardo da Vinci — inzynier renesansu, ktdry ,,od matego dziecka posiadt tak
rzadko spotykang w dzisiejszych czasach umiejetno$é samouctwa i bacznego obserwowania
otaczajacego go $wiata”’. Bariera tamtych czaséw byta ,uboga” technologia, ktéra nie pozwalata na
wdrazanie proponowanych przez niego pomystéw — chociazby projekt helikoptera unoszonego przez
wirnik, czy tez projekt lotni ze skrzydtami rozpietymi na szkielecie siatkowym oraz ogonem
rozpostartym podobnie, jak u ptaka. Nie bez przyczyny przytoczono tutaj przyktady konstrukcji
lotniczych, bo to one stanowig twodrcze inspiracje dla mieleckich uczniéw — tym bardziej, ze obecnie
technologia przestaje by¢ barierg, a tym co nas moze ograniczaé, jest jedynie wyobraznia. Dlatego tez
poprzez dziatalno$¢ Akademii ,Leonardo” promowana jest ws$réd uczniow ciekawo$é Swiata,
,Zarazanie” pasjami, rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci oraz zachecanie do pracy zespotowej.

Pomoc 0sdb dorostych — nauczycieli, instruktorow, rodzicéw, pasjonatéw lotnictwa — polega w istocie
na tworzeniu warunkow, aby uczniowie rozwijali swoje talenty i spetniali swoje marzenia. W trakcie
VIl Mieleckiego Festiwalu Nauki i Techniki w 2016 roku'® jedyny polski kosmonauta Mirostaw
Hermaszewski skierowat do uczniéw nastepujace stowa: ,,Moim marzeniem juz od matego dziecka
byto zostac pilotem samolotéw ponaddzwiekowych, a pdzniej — kiedy juz oblatywatem MIG-21 —
polecie¢ w kosmos. Ja swoje marzenia zrealizowatem. Wszystko zaczyna sie od marzen. Jesli
bedziecie podgzac za nimi, one sie spetnig”.

Rokrocznie w ramach bezptatnej rekrutacji do Akademii przyjmowani sg uczniowie na zajecia
z modelarstwa lotniczego i kosmicznego, programowania oraz robotyki. Najlepsi kontynuujg te nad
wyraz twodrczg przygode przez wiele lat (od szkoty podstawowej do studidow wyzszych, a nawet po ich
ukonczeniu). Tutaj bariera wiekowa nie ma znaczenia.

Praktyczng realizacje modelu STEAM zaprezentujemy na przyktadzie zaje¢ z modelarstwa lotniczego
i kosmicznego. Najmtodsi adepci budujg samoloty z papieru i balsy, najstarsi konstruujg z super
lekkich materiatéw (kompozyty, kevlar, carbolina) modele szybowcédw zdalnie sterowanych, motoszy-
bowcéw, samolotéw do akrobacji precyzyjnej (tzw. aeromusical) i wreszcie wystrzeliwanych na
kilkaset metréw w gére wiernych kopii rakiet Saturn — Apollo.

Organizacja zaje¢ w systemie catkowicie pozalekcyjnym i pozaprzedmiotowym opiera sie tylko i wytg-
cznie na realizacji projektéw oraz pracy zespotowej. Produkt finalny jest efektem NAUKI i PRACY
uczniow, a jakos¢ jego wykonania materializuje sie w trakcie zwoddéw i konkurséw rangi
miedzynarodowej. A oto kolejne kroki jednego ze zrealizowanych projektow:

1. Sformutowanie celu, ktérym jest przygotowanie sie do kolejnych zawoddw i konkursow.

2. Przygotowanie dokumentacji technicznej modelu rakiety, w tym miedzy innymi skorzystanie
z komputerowego projektowania CAD i modelowania 3D.

& http://ckp.edu.pl/index.php?option=com content&view=article&id=44&Itemid=137 (Dostep: 23.11.2018).
? Jerzy J. Sobczak: Mistrz Leonardo da Vinci — inZynier renesansu, Instytut Odlewnictwa AGH, Krakow 2015.
1% http://festiwal7.ckp.edu.pl/ (dostep: 3.07.2020).
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3. Dobdr materiatéw gwarantujgcych przy mozliwie najnizszym ciezarze modelu, wtasciwag
wytrzymatos$é konstrukcji.
4. Proces konstruowania prototypu i wykonanie ,,préb w locie”.

5. Jedli prototyp spetnia zatozenia konstrukcyjne i osigga zadowalajgce wyniki, zespotowe
rozpoczecie budowy modelu na zawody — ocenie podlega zgodnos$¢ z oryginalng rakietg
Saturn oraz zasieg w locie.

6. W tym momencie koriczy sie rola nauczyciela (przewodnika, mentora, trenera). Osiggniecia
uczniow (ich wiedze i umiejetnosci obejmujgce rézne dziedziny wynikajgce z modelu STEAM)
weryfikujg  wyniki w konkursach i zawodach, a s3 one wybitne. W$réd uczestnikéw
,Leonarda” sg mistrzowie Swiata, Europy oraz Polski w modelach lotniczych i kosmicznych w
kategorii juniorow.

Rok 2020, to czas pandemii koronawirusa. Zajecia w Akademii ,Leonardo” zostaty odwotane na okres
czterech miesiecy, a mimo to uczniowie byli przygotowani do tego, aby samodzielnie w swoich
domowych , mini-warsztatach” kontynuowac¢ budowe swoich modeli lotniczych. Oni juz wcze$niej
opanowali sztuke uczenia sie! Nauczyciel w tym przypadku stat sie przewodnikiem ucznia na sciezce
jego wielowymiarowego rozwoiju.

Cyfrowa transformacja szkoty — postulaty

Uwzglednienie technologii w ksztatceniu wymaga wielu przemyslanych i skoordynowanych na szcze-
blu panstwa dziatan. Z jednej strony nalezy uswiadomi¢ sobie, ze szkota nie moze by¢ ,wyspa
tubylcow” w Swiecie zdominowanym przez technologie cyfrowe. Z drugiej strony, jesli ta technologia
pojawi sie, bedzie ona wymagata edukacyjnego wsparcia, aby poprawity sie osiggniecia ucznidw,
nastgpity takze zmiany w sposobie uczenia sie — ogdlnie w organizacji procesu ksztatcenia.

W cyfrowej i zdalnej edukacji, ze wzgledu na fatwos¢ dostepu do wiedzy oraz wsparcie techno-
logiczne w postaci nowoczesnych pomocy dydaktycznych, w odmienny sposéb nalezy spojrzec na:

— ucznia, ktory takze staje sie twodrcy, a nie tylko uczestnikiem procesu dydaktycznego i ktory
posiada wiasny styl i tempo uczenia sie, potrafi samodzielnie korzysta¢ z e-zasobdéw
edukacyjnych, nadaza za zmieniajagcym sie swiatem;

— nauczyciela, ktéry takze staje sie przewodnikiem ucznia w realizacji jego zamierzen edukacyjnych
i ktéry podsyca naturalng ciekawosé, zacheca do poszukiwan i zadawania pytan, pozostawia czas
na znalezienie odpowiedzi oraz rozwigzanie problemu i wreszcie pomaga;

— szkote, ktéra takze realizuje swoje cele edukacyjne w ramach koét zainteresowan oraz
w przestrzeni pozaszkolnej, tym samym (tam gdzie jest to mozliwe) odchodzi od transmisyjnego
modelu nauczania (uczniowie w klasie na kolejnych 45-minutowych lekach przedmiotowych).

W rozmowie o edukacji cyfrowej waznymi wyrdznikami sg jeszcze:
— aktywny uczen, ktéry potrafi uczy¢ sie samodzielnie, ale takze we wspotpracy z innymi;
— aktywny nauczyciel, ktory tworzy odpowiednie warunki do uczenia sie wraz z uczniami;

— aktywna i otwarta na swiat szkota — tu budynek szkolny nie jest jedynym miejscem, w ktérym
uczen zdobywa wiedze i uczy sie;




Naturalng konsekwencjg rozwoju nowych technologii i wiekszej dostepnosci do wiedzy, poza

zmianami w relacji uczed — nauczyciel, pojawiajg sie nowe, bardziej aktywne i twdorcze metody

nauczania — uczenia sie™. Przede wszystkim cyfrowa edukacja jest:

bliska rzeczywistosci — model STEAM, uczenie kontekstowe, uczenie sie przez cate zycie;

wykorzystuje dostepne technologie — klocki i roboty, rzeczywistos¢ wirtualna, sztuczna
inteligencja;

otwarta — w odniesieniu do uczniéw uzdolnionych oraz przejawiajgcych szczegélne zainteresowa-
nia szkota realizuje swoje cele takze w przestrzeni pozaszkolnej;

bardziej osobista — uczern wybiera wtasne cele edukacyjne i metody uczenia sie, wspiera sie
technologia cyfrowg, potrzebuje nauczyciela jako mentora;

opiera sie na wspétpracy — media spotecznosciowe, uczenie sie oparte na interdyscyplinarnym

problemie, metoda projektdw, odwrdcona klasa, otwarte zasoby.

Podsumowanie

Rozwdj kompetencji cyfrowych ucznidw — skupionych na umiejetnosciach postugiwania sie

urzadzeniami, komunikowania sie i wyszukiwania informacji — powinien wynikac z potrzeby rozwoju

kompetencji spotecznych oraz osobistych. Przede wszystkim celem edukacji formalnej jest

spowodowanie, aby uczen chciat i potrafit sie uczy¢, aby potrafit poradzi¢ sobie w dorostym zyciu.

Technologie informacyjne i komunikacyjne mogg wspierac rozwdj nastepujgcych kompetencji:

krytyczne myslenie i odpowiedzialnos¢ za wtasne uczenie sie;

kreatywnosc¢ i innowacyjnos¢;

budowanie wiedzy poprzez dostrzeganie i rozwigzywanie probleméw;
interdyscyplinarno$¢ np. wedtug modelu STEAM, czyli nowego podejscia do uczenia sie

wspotpraca w grupie.

" http://www.ydp.pl/wp-content/uploads/2017/04/Ksiega-Trendow-w-Edukacji-2.0-YDP.pdf (Dostep:
23.11.2018).
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