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Artykut stanowi streszczenie wyktadu przedstawionego na Kongresie Edukacyjnym ,IT i szachy
w dniu 28 kwietnia 2017 roku w Centrum Kongresowo-Wystawienniczym w Jasionce.

Paradygmaty wspolczesnej (cyfrowej) edukacji

Zmiany w systemie edukacji sq nieuniknione. Wynikajq one z koniecznosci nadgzania za
dynamicznymi zmianami zachodzgcymi w gospodarce oraz w funkcjonowaniu spofeczeristw. Musi
zatem pojawic¢ sie nowy paradygmat wspdfczesnej edukacji, definiowanej takze jako edukacja
cyfrowa. Charakteryzuje sie ona fatwosciqg dostepu do wiedzy oraz wsparciem technologicznym
majgcym wpfyw miedzy innymi na organizacje i metody ksztatcenia. Powinnosciq szkoty staje sie
wyposazenie uczniow w nowe kompetencje, ktorych nabywanie powinno zaczg¢ sie w powszechnym

systemie edukacji i trwac przez cate Zycie.
W swiecie cyfrowym potrzebne sa nowe kompetencje

Obserwujgc to co dzieje sie na rynku débr konsumpcyjnych, zapewne bez trudu dostrzezemy
bogactwo urzadzen technicznych, ktérych dziatanie opiera sie na wykorzystaniu technologii
cyfrowych. Komputery, roboty, sprzet AGD, elektronika w samochodach sg oczywistymi dowodami
na dynamike zmian zachodzgcych w procesach produkcyjnych.

Od pewnego juz czasu méwimy o internecie rzeczy, inteligentnych fabrykach, autonomicznych
robotach gwarantujacych komunikacje pomiedzy maszynami i wreszcie o sztucznej inteligencji’,
ktéra moze odmienié swiat i wyznaczy¢ w nim nowa role dla cztowieka. Mozna spotkac sie réwniez
z takimi pogladami, ze wdrazana na masowgq skale automatyzacja bedzie stanowi¢ zagrozenie dla
wielu nierutynowych prac wykonywanych przez cztowieka, tym samym bedzie stanowié przyczyne
wykluczenia z rynku pracy gorzej wyksztatconej czeéci spoteczenstwa’. Szerzej na temat
technologicznej i cywilizacyjnej przysztoéci pisze Martin Ford® w pasjonujacej ksiazce , Swit robotéw”,
w podtytule ktdrej zadat pytanie: ,,Czy sztuczna inteligencja pozbawi nas pracy”?

Ze sztuczng inteligencjg nierozerwalnie zwigzane jest pojecie big data. Odnosi sie ono do bardzo
duzych zbiorédw danych, na tyle duzych, ze przetwarzanie ich przez ludzki umyst bytoby bardzo
pracochtonne, wrecz niemozliwe. Z tego powodu wykonanie tych zadan powierza sie robotom
wyposazonym w sztuczng inteligencje, ktére tym rdznig sie od robotéw tradycyjnych, ze w wyniku
przetwarzania i analizy danych, nabywajg one nowa wiedze, czyli... samodzielnie uczg sie. Oto kilka
interesujacych i efektownych, nie tylko w wymiarze edukacyjnym, przyktadow:

e Superkomputer Deep Blue® stworzony przez firme IBM, ktéry w 1996 roku zmierzyt sie
z dwczesnym szachowym mistrzem $wiata Garri Kasparowem. Fenomen ludzkiego umystu
wyszedt z tej rywalizacji zwyciesko. Koricowy wynik to 4:2 dla Kasparowa. Jednak twércy

! http://sektor3-0.pl/blog/kiedy-sztuczna-inteligencja-dogoni-czlowieka-rozmowa-z-dr-aleksandra-przegalinska-
sierkowska/ (Dostep: 23.11.2018).

% Nicholas Carr, All Can Be Lost: The Risk of Putting Our Knowledge in the Hands of Machines,
https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2013/11/the-great-forgetting/309516/ (Dostep: 23.11.2018)).
* Martin Ford, Swit robotow. Czy sztuczna inteligencja pozbawi nas pracy?, Wyd. CDP.pl, Warszawa 2016.

* https://pl.wikipedia.org/wiki/Deep Blue (Dostep: 25.11.2018).
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Deep Blue nie dali za wygrang i postanowili ulepszy¢ swoéj produkt, konstruujgc jego
nastepce Deeper Blu, ktory w 1997 roku w kolejnym pojedynku wygrat z Kasparowem
3'/,:2'/,.  Po przegranym meczu Kasparow powiedziat, ze czasami zauwazat gteboka
inteligencje i kreatywnos$¢ w ruchach maszyny, ktérych to ruchdw on sam nie rozumiat.
Zasugerowat takze, ze ludzie mogli pomagaé komputerowi podczas meczu. Szachista zazadat
rewanzu, ale IBM odmdéwit i nie rozwijat juz Deep Blue.

e Superkomputer Watson® takze stworzony przez IBM. Jego idea opierata sie na budowaniu
wiedzy (przetwarzaniu, wnioskowaniu, odpowiadaniu, uczeniu sie) na podstawie
zadawanych pytan. W ramach prezentacji tej idei, w 2011 roku Watson zmierzyt sie zdwoma
najlepszymi graczami w amerykanskim turnieju Jeoprady!. Zasady turnieju sg bardzo proste.
Jego uczestnicy otrzymujg wiedze w formie dwdch zdan oznajmujacych i na tej podstawie
muszg udzieli¢ bardzo szybko poprawnej odpowiedzi w formie pytania, np.:

o Dwa zdania oznajmujace: Nie byt synem Kazimierza Wielkiego. Zostat po nim krélem
Polski.

o Prawidtowa odpowiedz w formie pytania: Kim byt Ludwik Wegierski?

Pozornie wydaje sie to proste. Nic bardziej mylnego, jesli uwzglednimy, ze zdania
oznajmujgce moga dotyczy¢ praktycznie kazdego tematu, kazdej dziedziny nauki. W turnieju
pierwsze miejsce zajat Watson wygrywajac 77 147 dolaréw, wobec 24 000 dolaréw oraz
21 600 dolaréw uzyskanych przez przeciwnikdw. Obecnie komercyjne zastosowanie Watson
jest zwigzane w diagnostyka medyczna®.

e Superkomputer AlphaGO’, ktéry w 2016 roku zmierzyt sie z mistrzem Korei Ptd. Lee Sedol
w najbardziej skomplikowanej grze logicznej na sSwiecie Go. Celem gry jest otoczenie
wtasnymi kamieniami, na pustej poczatkowo planszy (19 x 19 linii poziomych i pionowych),
terytorium wiekszego niz terytorium przeciwnika. Mecz wygrat zdecydowanie AlphaGo
wynikiem 4:1.

e Humanoidalny robot Sophias, ,ktéra” 25 pazdziernika 2017 roku ,otrzymata” obywatelstwo
Arabii Saudyjskiej. Co potrafi Sophia? Samodzielnie uczy¢ sie i udziela¢ wielu sensownych
wywiaddw, dostepnych chociazby w Internecie’.

Wraz z postepem technologicznym i robotyzacja pojawia sie nowy podziat pracy. W opinii
Prof. Wojciecha Cellarego z Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu®, ,kazdg prace umystows,
o ktérej z géry wiadomo, jak jg zrobié, lepiej wykona komputer, niz cztowiek. Kazdg prace fizyczna,
o ktérej z gory wiadomo, jak jg zrobié, lepiej wykona robot niz cztowiek. Cztowiek nie jest potrzebny

> https://pl.wikipedia.org/wiki/Watson_(superkomputer) (Dostep: 25.11.2018).

® http://www.rp.pl/Telekomunikacja-i-I T/308069825-IBM-inwestuje-w-medycyne.htm| (Dostep: 23.11.2018).

7 https://pl.wikipedia.org/wiki/AlphaGo (Dostep: 23.11.2018) oraz
https://businessinsider.com.pl/technologie/nowe-technologie/alphago-zero-sztuczna-inteligencja-gra-w-
go/v6s3hds (Dostep: 23.11.2018).

® https://pl.wikipedia.org/wiki/Sophia_(robot) (Dostep: 23.11.2018).

° https://www.youtube.com/watch?v=LguXfHKsaOc (Dostep: 23.11.2018).

10 Woijciech Cellary, Uczniowie i nauczyciele w srodowisku cyfrowym. Nowe wyzwania przed szkotq. Wystgpienie
na Konferencji zorganizowanej przez RZPWE pt. ,Kompetencje ucznidow i nauczycieli w zakresie stosowania TIK
w procesie edukacyjnym”, Opole 10 listopada 2017.




do prac rutynowych, ani umystowych, ani fizycznych”. Zmieni¢ sie zatem muszg zadania szkoty.
Niezaleznie od dyscypliny (nauczanego przedmiotu), uczniowie powinni staé sie bardziej kreatywni,
innowacyjni, komunikatywni, powinni takze umieé programowaé oraz ciggle aktualizowa¢ swojg
wiedze. Pozornym tylko paradoksem jest konkluzja, ze im bardziej nowoczesna dyscyplina, tym
szybciej wiedza staje sie przestarzata. Spojrzmy jednak na nasze dotychczasowe zycie i zauwazmy, ze
nabyta w dziecinstwie wiedza i umiejetno$¢ wigzania sznuréwek jest nadal aktualna (mimo, iz
w obuwiu spotka¢ mozna takie rzepy), natomiast wiedza i umiejetnos¢ obstugi komputera
w Srodowisku tekstowym tylko za pomocg klawiatury, czy tez postugiwanie sie suwakiem
logarytmicznym traci juz myszka.

A zatem jakie kompetencje cywilizacyjne bedg nam potrzebne, aby maszyny nigdy nas nie doscignety,
bo to przeciez my je tworzymy — projektujemy, programujemy i uruchamiamy w okreslonym celu.
Wedtug amerykariskiej listy kompetencji XXI wieku s3 to nastepujace umiejetnosci™:

¢ Umiejetnos¢ samodzielnego uczenia sie i innowacyjnos¢: krytyczne myslenie i rozwigzywa-
nie problemdéw, komunikowanie sie i wspofpraca, kreatywnos¢ i twdrczosé.

¢ Umiejetnos¢ postugiwania sie technologiami: wyszukiwanie informacji, korzystanie z me-
diow, technologie informacyjne i komunikacyjne, kompetencje cyfrowe.

¢ Umiejetnosci zawodowe i Zyciowe: elastycznos¢ i zdolnos¢ adaptacji, inicjatywa i umieje-
tnos¢ wybierania wtasnego kierunku rozwoju, zdolno$é do wchodzenia w interakcje spotecz-
ne i miedzykulturowe, wydajnosc i odpowiedzialnos¢.

Od 2017 roku obowigzuje w polskim systemie edukacji nowa podstawa programowa ksztatcenia
ogdlnego . Przekonywujaco definiuje ona najwazniejsze umiejetnoéci nabywane w szkole
podstawowej oraz ponadpodstawowej, jednakze nadal podtrzymuje system klasowo-lekcyjny oparty

na_nauczaniu przedmiotowym. Wprawdzie w wielu miejscach podstawy programowej znajdujemy

zapisy wskazujgce na umiejetnosci ,kreatywnego rozwigzywania probleméw...”, ,samodzielnego,
refleksyjnego, logicznego, krytycznego i tworczego myslenia”, ,stawiania pytan, dostrzegania
problemdéw, zbierania informacji,... planowania i organizacji dziatan”, ,wykorzystywania
technologii informacyjno-komunikacyjnych”. Istnieje jednak uzasadniona obawa, ze korzystajgc
z tradycyjnych (podawczych) metod nauczania, nadal pozostaniemy w sferze budowania wiedzy

z niewystarczajgcym _ jej wykorzystaniem w_codziennym zyciu (dziataniu). Jesli siegniemy do

ugruntowanej juz konstruktywistycznej teorii uczenia sie, zauwazymy Zze najlepszg drogg do

budowania wiedzy jest rozwigzywanie probleméw na miare zainteresowan i mozliwosci uczniéw na

koleinych etapach edukacyjnych. Interesujagca jest zatem opinia Prof. Stanistawa Dylaka

z Uniwersytetu Adama Mickiewicza, ktéry twierdzi, ze w obecnej podstawie programowej zbyt maty
nacisk potozono na eksperymenty uczniowskie, ktdre istotnie rdéznig sie od doswiadczen. ,Przy

doswiadczeniu, to nauczyciel wskazuje, co mamy zrobi¢, jakie podja¢ kroki. Uczerh moze jedynie
ocenié efekt. W eksperymencie chodzi o zupetnie cos$ innego. Uczen juz na wstepie ma zadecydowac

" http://www.kopernik.org.pl/ppk/kompetencje-xxi-wieku/lista-kluczowych-kompetencii/ (Dostep:
23.11.2018).
2 https://www.ore.edu.pl/2017/12/ppko/ (Dostep: 23.11.2018).
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o wszystkim. Formutuje hipotezy, operuje zmiennymi oraz krytycznie ocenia swoje dziatania, bedac

zobowigzanym do napisania sprawozdania”*>.

Uczen tworca, nauczyciel przewodnikiem

Jak odnalez¢ sie w swiecie zdominowanym przez nowe technologie? Przede wszystkim zmianie musi
ulec paradygmat edukacji. Wedtug Kena Robinsona®, kluczem do przysztoéci jest myslenie
dywergencyjne, ktére akceptuje wiele mozliwych drég rozwiktania problemu bez faworyzowania
konkretnego punktu widzenia — typowego w mysleniu konwergencyjnym, np. w przygotowaniu
uczniow do testow, sprawdziandw, egzamindw, czy tez przedstawieniu ,jedynej stusznej”
interpretacji wiersza. Z kolei, jesli siegniemy do ugruntowanej juz konstruktywistycznej teorii uczenia
sie'®, zauwazymy, ze najlepsza droga do budowania wiedzy jest rozwigzywanie probleméw na miare
zainteresowan i oczekiwan uczniéw. To odnowione podejscie do idei konstruktywizmu uzupetnione
o umiejetnosci twdrczego myslenia i korzystania ze zdobyczy technologicznych w trakcie
odnajdowania potrzebnych informacji w zewnetrznych bazach danych (gtéwne zatozenie
kolektywizmu) moze sta¢ sie jednym z kluczowych elementéw nowych paradygmatow cyfrowej
edukacji.

Przygotowujac uczniéw do uczenia sie przez cate zycie, twdrzmy im warunki do grupowej realizacji
interdyscyplinarnych projektéw, rozszerzajagc jednoczesnie tradycyjnie pojmowang przestrzen
edukacyjna poza mury szkolne. Pomocna staje sie tu mobilna technologia cyfrowa, a takze centra
nauki, parki technologiczne, muzea, kina, teatry, filharmonie, ale takie kota przedmiotowe, dla
ktorych bardziej adekwatnymi nazwami bytyby: koto interdyscyplinarne, koto zainteresowan czy tez
koto twérczosci.

Chcac pobudzi¢ ucznidow do zachowan kreatywnych, innowacyjnych i wspodtpracy w zespole,
proponuje rozszerzenie podstawy programowej 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'®, ktore opiera sie na kilku zasadach. Przede wszystkim kluczowym warunkiem jest
doboér problemoéw (zadan praktycznych), ktére uczniowie bedg rozwigzywali. Muszg one oczywiscie
dotyczy¢ celdow edukacyjnych szkoty, ale przede wszystkim powinny one wynikac z zainteresowan,
pasji i marzen ucznidw. Kolejny wymdg, to dostep do coraz bardziej zréznicowanych i dostepnych
pomocy dydaktycznych oraz narzedzi. Jednak kluczowg role do spetnienia bedzie miat tutaj
nauczyciel, ktory z roli przedmiotowca powinien stac sie... ,miedzyprzedmiotowcem”. Bedzie to
trudne, czy wrecz niemozliwe — oczywiscie z wytgczeniem edukacji wczesnoszkolnej, ktéra z definicji
korzysta z tego modelu. Dlatego tez w trakcie ,budowania” przez ucznidw urzgdzenia, modelu,
koncepcji badawczej (wspomnianego juz wczesniej eksperymentu) nieodzowna bedzie wspédtpraca

3 po dzwonku. Rozmowa z prof. Stanistawem Dylakiem o dobrej szkole, do ktérej nam coraz dalej, o polskiej
szkole systemowego deformowania oraz o szkole marzen, Polityka nr 36(3126), 6.09-12.09.2017.
Yhttps://www.edunews.pl/system-edukacji/przyszlosc-edukacii/1744-zmiana-paradygmatu-edukacji-wg-kena-
robinsona (Dostep: 23.11.2018).

> Czestaw Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa, 2005.

'® https://www.mentorpolska.pl/steam (Dostep: 23.11.2018).
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kilku nauczycieli. Osobiste doswiadczenia autora tego artykutu pokazuja, ze jest to mozliwe. Model

STEAM obowigzuje w trakcie zaje¢ pozaszkolnych organizowanych dla ucznidw wszystkich etapéw

edukacyjnych w Akademii Umiejetnosci Technicznych ,Leonardo” '’ dziatajacej przy Centrum

Ksztatcenia Praktycznego i Doskonalenia Nauczycieli w Mielcu.

Uwzglednienie technologii w ksztatceniu wymaga wielu przemyslanych i skoordynowanych na

szczeblu panstwa dziatan. Z jednej strony nalezy uswiadomic¢ sobie, ze szkota nie moze by¢ , wyspg

tubylcow” w swiecie zdominowanym przez technologie cyfrowe. Z drugiej strony, jesli ta technologia

pojawi sie, bedzie ona wymagata edukacyjnego wsparcia, aby poprawity sie osiggniecia uczniéw,

nastgpity takze zmiany w sposobie uczenia sie — ogdlnie w organizacji procesu ksztatcenia.

1. W cyfrowej edukacji, ze wzgledu na tatwos¢ dostepu do wiedzy oraz wsparcie technologiczne

w postaci nowoczesnych pomocy dydaktycznych, w odmienny sposdb nalezy spojrze¢ na:

a.

ucznia, ktdry takze staje sie twdrcg, a nie tylko uczestnikiem procesu dydaktycznego i ktéry
posiada witasny styl i tempo uczenia sie, potrafi samodzielnie korzysta¢ z e-zasobdéw
edukacyjnych, nadaza za zmieniajgcym sie Swiatem;

nauczyciela, ktéry takie staje sie przewodnikiem ucznia w realizacji jego zamierzen
edukacyjnych i ktéry podsyca naturalng ciekawos¢, 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).

2. Kolejnym waznym wyrdznikiem cyfrowej edukacji to:

aktywny uczen, ktéry potrafi uczy¢ sie samodzielnie, ale takze we wspdtpracy z innymi;
aktywny nauczyciel, ktéry tworzy warunki, w ktérych uczniowie moga sie uczy¢;

aktywna i otwarta na swiat szkota — budynek szkolny nie jest jedynym miejscem, w ktérym
uczen zdobywa wiedze.

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

zmianami w relacji uczen — nauczyciel, pojawiajg sie nowe, bardziej aktywne i twdércze metody

nauczania — uczenia sie*®. Przede wszystkim cyfrowa edukacja jest:

a.

b.

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

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

otwarta — w odniesieniu do ucznidéw uzdolnionych oraz przejawiajacych szczegdlne
zainteresowania szkota realizuje swoje cele takze w przestrzeni pozaszkolnej;

7 http://ckp.edu.pl/index.php?option=com _content&view=article&id=44&Itemid=137 (Dostep: 23.11.2018).

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

23.11.2018).



d. bardziej osobista — uczenn wybiera wtasne cele edukacyjne i metody uczenia sie, wspiera sie
technologia cyfrowa, potrzebuje nauczyciela jako mentora;

e. opiera sie na wspdétpracy — media spotecznosciowe, uczenie sie oparte na interdyscypli-
narnym problemie, metoda projektow, odwrdcona klasa, otwarte zasoby.

Podsumowanie

Rozwdj kompetencji cyfrowych uczniow — skupionych na umiejetnosciach postugiwania sie
urzadzeniami, komunikowania sie i wyszukiwania informacji — powinien wynika¢ 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 mogga wspiera¢ rozwdj nastepujgcych kompetencji:

o krytyczne myslenie i odpowiedzialnos¢ za wtasne uczenie sie;

o kreatywnosc i innowacyjnosé;

e dostrzeganie rozwigzywanie problemdw, rozwigzywanie ich i budowanie wiedzy;

e interdyscyplinarnosé np. wedtug modelu STEAM czyli nowego podejscia do uczenia sie

e wspotpraca w grupie.



