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Pokolenie Alfa w szkole.
Dzialania projektowo-wdrozeniowe z wykorzystaniem ICT

Summary
Generation Alpha at school. Project-implementation activities with ICT

The text describes project activities which were created in response to the previous diagnostic-corre-
lation research within the area of ICT competences carried out among schoolchildren and teachers in
Lubuskie and adjacent voivodeships by E. Baron-Polanczyk. It consists of a theoretical introduction
including the characteristics of website-related education, some reflexions on X, Y, Z and Alpha
generations as well as the interpretation of activities of these groups in modern school. The follow-
ing part of the text comprises some examples of project activities carried out in 2017-2022 among
children and teenagers from rural areas and small towns of Lubuskie voivodeship. These activities
exploited practical methods of mixed education, learning through experiencing and interdisciplinary
education based on STEAM concept. A lot of attention was paid to solutions inspired by Lego sets:
Lego MINDSTORMS, Lego Classic, Lego Education etc.
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Wprowadzenie

Spoteczenstwo XXI w. mozna okresli¢ jako spoteczenstwo informacyjne, spoteczenstwo
wiedzy, ery internetowej, sieciowe czy medialne (Krzton 2015: 101-112). Jeszcze przed
kilkudziesigciu laty nikt by nie pomyslat, ze media, Internet, sieciowe zasoby informa-
cji, komputery beda niezbedne cztowiekowi do zycia. Tymczasem staty si¢ one faktem,
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a dla oséb urodzonych po 2000 r. sa niezbednym aspektem ich spotecznego, poznawczego
i osobistego funkcjonowania. To stato si¢ impulsem do rozwoju pedagogiki medialnej
(Morbitzer 2005; Osmanska-Furmanek, Furmanek 2006; Siemieniecki (red.) 2007) czy
tzw. cyfrowej pedagogiki medialnej (Pyzalski 2019), a z nig konieczno$ci modyfikowania
procesu dydaktycznego w $rodowisku online (Szpunar 2010; Siemieniecki 2013).

Z jednej strony budzi to obawy ,,starszych” generacji, ktore w najnowszych zdygita-
lizowanych rozwiazaniach upatruja gtéwnie niebezpieczenstwo dla uczniow lub tez sami
ujawniajg ogromny lek wobec nieprzewidywalnosci nowego elektronicznego rozwigzania.
Z drugiej za$ wylaniajg si¢ nowe perspektywy uczenia si¢ w sieci z uwzglednieniem rézno-
rodnych metod oraz zrédet informacji i sposobow komunikowania si¢. Przyktadem moze
by¢ dostep do e-podrecznikow, ktore sg masowo wykorzystywane, a do wielu z nich sg do-
faczone zasoby internetowe, jak flip booki czy multibooki. Otwiera si¢ réwniez rynek szkot
w sieci (Szkota w Chmurze WWW) i korepetycji w sieci, prowadzonych przez nauczycieli,
ktérzy doskonale radza sobie z nowoczesnymi rozwigzaniami. Szkota staje si¢ dynamiczna
przestrzenig — wychodzaca poza ramy ,,czterech $cian szkolnej klasy”, w ktorej spotykaja
si¢ osoby (uczniowie i nauczyciele) o roznych potrzebach, odmiennych mozliwosciach,
innej formie aktywnosci mozgu i zré6znicowanym potencjale do egzystowania w cyfrowym
$wiecie. Do opisania odmiennosci tych pokolen Marc Prensky (2001) uzywa okreslen: cy-
frowi imigranci i cyfrowi tubylcy. Ci ostatni inaczej spedzaja czas, inaczej si¢ kontaktuja,
inaczej buduja obraz siebie i innych, inaczej my$la, postrzegaja i zapamigtuja, inaczej si¢
uczg. Znaczna ich czeg$¢ lepiej si¢ orientuje w nowym medialnym $wiecie. Mowiac o tej
grupie, czgsto wskazuje si¢ na uczniow — owszem, wielu z nich ma zwigkszony potencjat
do korzystania z ICT (Information and Communication Technologies), lecz — jak mowi
Mitch Resnick (WWW), tworca Scratcha — nie kazdy kontakt cztowieka z nowymi techno-
logiami jest dla niego wartosciowy poznawczo. Dzieci, mtodzi ludzie maja wiele do§wiad-
czen w korzystaniu z Internetu, aplikacji na telefonach, grach, ale o wiele mniej okazji do
kreatywnosci i ksztattowania tworczego myslenia, dlatego tak wazne jest rozwijanie u nich
nowych kompetencji umozliwiajacych ,,bieglte” uczenie si¢ i lepsze funkcjonowanie we
wspolczesnym $wiecie. Przytoczone stanowisko kieruje uwage na poszukiwanie rozwigzan
praktycznych z wykorzystaniem ICT, do ktorych ustalenia konieczne sa analiza zastanej
sytuacji, opisujacej funkcjonowanie uczniow w kontakcie z cyfrowym medium, oraz od-
wotywanie si¢ do wynikéw badan wskazujacych na rézne aspekty korzystania przez nich
z ICT — majace zar6wno pozytywny, jak i negatywny wplyw dla ich aktywnosci.

Spoleczne uczenie si¢ w sieci

Przeniesienie technologii cyfrowych do edukacji wskazuje na konektywizm, jeden z nur-
tow dydaktyki interpretatywno-konstruktywistycznej, ktory rozwinal si¢ w wyniku postgpu
technologicznego. Jest on przykladem teorii uczenia si¢ (Downes 2007), wykorzystujacej
technologie sieciowe, a z nimi nowe warunki tworzenia wiedzy i dzielenia si¢ informacjami.
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Wtasciwa dla niego jest tzw. edukacja uposredniczona w sieci, czyli dokonujaca si¢ online.
Przy czym zgodnie ze stanowiskiem prekursora konektywizmu George’a Siemensa (2005)
sie¢ nie polega tylko na korzystaniu z Internetu i kontakcie ze sprzetem, np. komputerem,
ale oznacza nieustanne polaczenia z innymi ludzmi, komunikacj¢ i wspotprace na szczeblu
lokalnym i globalnym (zob.: Baron-Polanczyk 2011: 24-38; 2014: 238-244; Klus-Stanska
2018: 174). Wykorzystane sieci polega na uzywaniu: przegladarek, e-maili, forow, portali
spotecznosciowych, networks i wszelkich innych narzedzi internetowych otwierajacych
nowe perspektywy uczenia si¢ (zob.: Pyzalski 2019; Jemielniak 2021; Moranska i in. 2022).
Dzigki takiej zmianie uczenie si¢ staje si¢ jeszcze bardziej otwarte na mozliwo$¢ nawig-
zania nowych kontaktow, przekraczania granic terytorialnych, barier jezykowych i docie-
rania do wielu spotecznosci — pozwalaja na to rézne formy komunikatoréw i baz danych.
Jak pisze Paul Levinson (2013), uzytkownikom komputeréw nie grozi spoteczna izolacja,
poniewaz nowe media tworza nowa spoteczng jako$¢ zwielokrotniajaca liczbe kontaktow
i okazji do komunikowania si¢, np. przez Facebook, YouTube, Twitter czy Instagram i ko-
lejne nowe formy, jak aplikacje ClickMeeting, Zoom, interaktywne gry komputerowe itp.
Korzystanie z sieci rowniez skltania do poshugiwania si¢ mysleniem krytycznym, oceny
prawdziwoS$ci i wiarygodnosci materiatow. To bardzo wazne, gdyz w Internecie mozna
pas¢ ofiarg popularyzowanych niescistosci, mitow, skompilowanych tresci, deformujacych
wiedze o $wiecie. Rodzi si¢ wiec potrzeba uczenia si¢ krytycznego korzystania z zaso-
béw Internetu, w czym rola madrego dorostego staje si¢ nieoceniona. Moze on uczestni-
czy¢ w stwarzaniu uczniom okazji do ,,operowania informacja” — dziatania zwigzanego ze
swiadomym, efektywnym, madrym i etycznym wykorzystaniem cyfrowych danych, ale
tez angazowac ich w proces poszukiwania, porzagdkowania, przechowywania, tworzenia
i udostgpniania informacji (Baron-Polanczyk 2018: 74, 75). To za$ jest istotne w zdoby-
waniu i tworzeniu wiedzy. Dzieki takiemu aktywnemu uczestnictwu uczniow i nauczyciela
tworzona przez nich wiedza cechuje si¢ duza réznorodnoscia, jest praktyczna i uzyteczna.
Obok ,,wiedzy co” i ,,wiedzy jak” wylania si¢ nowa kategoria ,,wiedza gdzie”, polegajaca
na tym, by umie¢ wyszukiwa¢ wiadomosci w bazach danych, wigza¢ je z innymi, koja-
rzy¢, wycigga¢ wnioski i uzytkowaé (Klus-Stanska 2018: 178). Mamy wiec do czynie-
nia z bardziej atrakcyjng i adekwatng kulturowo forma uczenia si¢, w trakcie ktorej przy
udziale refleksyjnego nauczyciela, §wiadomego zaré6wno potencjatu, jak i zagrozen no-
wych mediéw (Pyzalski 2016; Tanas$ i in. 2016), mozna wykorzystywac smartfony, tablety
itp. jako nowoczesne pomoce dydaktyczne, niewchodzace w kolizj¢ z tradycyjnag ksigzka.
Wazne jest, aby mtodzi ludzie, ktdrzy sprawniej operujg nowoczesnymi sprzetami, rOwniez
uczestniczyli w procesie wychowania w otoczeniu doswiadczonych dorostych. Jak pisata
Margaret Mead (2000) — mtodzi moga nauczaé i prowadzi¢ swoich rodzicéw/nauczycieli,
moga by¢ ekspertami w dziedzinach, ktore sa nowe dla starszych pokolen, te natomiast
mogg stuzy¢ swoim dos$wiadczeniem w edukowaniu do bezpiecznego i ergonomicznego
korzystania z cyfrowych rozwigzan.
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Pokolenie Alfa

Przygladajac si¢ wspotczesnej szkole, mozna zauwazy¢, ze jest ona miejscem spotkania
nauczycieli i uczniow reprezentujacych odrgbne generacje. Wystarczy siggna¢ do charak-
terystyki pokolen dokonanej w literaturze (McCrindle 2010; Smolbik-Jeczmien 2013; Ku-
bala-Kulpinska 2019), aby w szkolnej rzeczywisto$ci dostrzec wsrod nauczycieli — tych
najstarszych wiekiem i stazem — przedstawicieli pokolenia baby boomers (1946—1964),
ktoérych cechuje dbatosé o stabilng pracg, rodzing, poczucie bezpieczenstwa, wiara w auto-
rytety i tradycj¢ (Kubala-Kulpinska 2019) przy jednoczesnym dystansie wobec rozwigzan
zaczerpnigtych z najnowszych technologii. Podazajac za rozwazaniami M. Mead (2000),
mozna stwierdzi¢, ze sa oni przykladem kultury postfiguratywnej zakorzenionej w prze-
szto$ci 1 w wierze w nieocenionych przodkoéw, dzigki czemu mogg stuzy¢ swoim do§wiad-
czeniem i dzieli¢ si¢ swoimi warto§ciami. Licznie reprezentowane jest rowniez pokolenie
X (1965-1979) i pokolenie Y (1980—1995). Nauczyciele zwigzani z pokoleniem X daza do
samodzielnos$ci, indywidualizacji i niezaleznosci. Z jednej strony sg sktonni do poswiecen
i nowych inicjatyw, z drugiej za$ przejawiaja pesymizm i wygérowane ambicje (Kubala-
-Kulpinska 2019). Nauczyciele z pokolenia Y natomiast sa ukierunkowani na §wiat roz-
norodnych mediow i eksperymentalnego uczenia si¢. Sg inni niz ich starsi koledzy i kole-
zanki. Maja wysoka $wiadomos$¢ swojej wartosci, duza podzielno$¢ uwagi i elastycznosé
poznawczg (Smolbik-Jeczmien 2013: 194-195). W grupie nauczycieli obecni sg rowniez,
cho¢ mniej licznie, przedstawiciele pokolenia Z (osoby urodzone po 1995 r.). To osoby
zdecydowanie mtodsze, urodzone w dobie Internetu. Nie wyobrazaja sobie nie korzystaé¢
z osiagni¢¢ technologii. Cechuje ich duza interaktywnos$¢ (van Dijk 2010), dzigki niej
zdobywaja nowe kontakty, ucza si¢, pozyskuja informacje i je weryfikuja (Kubow 2019).
Wazne jest rowniez dla nich spotykanie na swojej drodze innych oséb, z ktérymi moga
wspolpracowac, wymienia¢ si¢ wiedza, rozwigzywac problemy rowniez w trybie online.
Przywotane generacje wykazuja odmienny zestaw cech, w tym réwniez w stosunku
do nowoczesnych mediow. Sg mniej lub bardziej na nie otwarci. Tymczasem uczniowie
w obecnej szkole to najmtodsza z generacji, najbardziej wspotczesna. To pokolenie Alfa
(pokolenie millenialsow, generacja sieci), ktore najbardziej jest zwigzane z nowymi tech-
nologiami (Stunza 2016) i jest w stanie zaoferowac swiatu wiele rozwigzan wynikaja-
cych z postgpu technicznego i cyfryzacji, pod warunkiem ze nauczy si¢ ono madrego
korzystania z nich i zdobywania umiej¢tnosci znacznie szerszych niz bezrefleksyjne prze-
gladanie stron internetowych czy zapehianie czasu mato ambitnymi grami komputero-
wymi. Analiza literatury wskazuje, ze pokolenie Alfa cechuje duzy potencjal. Potrafia
eksperymentowac z wtasng tozsamoscia, kiedy chwilowo wchodza w role innych osob,
identyfikuja si¢ z bohaterami gier, przezywaja ich emocje podczas fikcyjnych zdarzen.
Sa otwarci na zwielokrotnione interakcje i kontakty spoteczne. Ich przestrzen dziatania
przez Internet, cho¢ nie jest bezposrednia, daje im mozliwo$¢ nieograniczonych kontak-
tow, ktore znosza podziaty wiekowe, klasowe czy narodowe (Pyzalski 2019). W sferze po-
znawczej ujawnia si¢ u nich zupehie inny sposob uczenia si¢. W dziataniu wykorzystuja
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tzw. multitasking — potrafia w tym samym czasie wykonywac kilka czynnosci (stucha¢
muzyki, oglada¢ film, robi¢ notatki do szkoty). Kazde kliknigcie to dostep do nowej porcji
informacji, to kolejne linki, z ktorych korzystaja, a interaktywne przekazy bardziej pasuja
do ich stylu poznawczego i stylu uczenia si¢. Sg mato odporni na niski poziom bodzcow,
dlatego potrzebuja innych metod pracy. Potrzebuja zaje¢, w ktorych zadania sg dla nich
wyzwaniem, s3 ciekawe, prowokuja do myslenia i dziatania, uwzglgdniaja wykorzysta-
nie réznych reprezentacji wiedzy (enaktywnej, ikonicznej i symbolicznej) (Bruner 1978),
maja strukture problemoéow. Niekiedy chca si¢ zmierzy¢ z zadaniem w podobny sposdb
jak z wyzwaniem w jakiej$ grze komputerowej. Przyklady aktywnosci pokolenia Alfa
dostarczaja charakterystyki digital natives opracowane przez M. Prensky’ego (2001), ba-
dania Heshama Meshaba opisane przez Stanistawa Dylaka (2012) czy tzw. edukacja 4.0
zaproponowana z my$la o wykorzystaniu technologii cyfrowych w nauczaniu, tworzeniu
baz cyfrowych materialéw w celu modyfikowania programéw uwzgledniajacych inny po-
tencjal pokolenia Alfa (Moranska i in. 2022).

Pokolenie Alfa charakteryzuje rowniez wiele zagrozen wynikajacych z bezrefleksyj-
nego funkcjonowania w przestrzeni Internetu. Krytyka generacji cyfrowych dokonana
w literaturze (Bennett i in. 2008; Pyzalski 2012) wskazuje na: 1) przywiazywanie zbyt
duzej wagi do roli Internetu i pomijanie innych obszaréw funkcjonowania mtodych lu-
dzi; 2) niedostrzeganie zré6znicowania potencjalu poznawczego uzytkownikow na tych,
ktorzy potrafia krytycznie i ze Swiadomoscig korzysta¢ z mediow, i tych, ktorzy jedynie
padaja ofiarami manipulacji przez media. Dlatego — jak pisze Jacek Pyzalski — konieczny
jest cyfrowy alfabetyzm medialny rozumiany jako ,,zbiér technologicznych kompeten-
cji w zakresie wykorzystywania mediow cyfrowych, zdolno$ci krytycznej interpretacji
tresci zawartej w mediach cyfrowych oraz odpowiedzialnego tworzenia takich tresci,
zdolnos$ci ochrony przed negatywnym wpltywem tych mediéw oraz umiejetnoscia ich
prorozwojowego (dla wlasnego rozwoju) i prospotecznego (dla dobra innych) wykorzy-
stania” (2019: 412).

Dorosli (zardwno ci w bezposrednim domowym otoczeniu dziecka, jak i w szkole),
jako przedstawiciele innych generacji niz pokolenie Alfa, powinni by¢ tego §wiadomi
i mie¢ na uwadze konieczno$¢ edukowania w obszarze katalogu kompetencji medialnych,
informacyjnych i cyfrowych (Fundacja Nowoczesna Polska 2014). Wskazuja one m.in. na
rozwijanie umiejetnosci korzystania z informacji w mediach, relacje w srodowisku me-
dialnym, jezyk mediow, kreatywne korzystanie z mediéw, kompetencje cyfrowe czy mo-
bilne bezpieczenstwo (Pyzalski 2019).

W kontekscie przeprowadzonej analizy interesujace sg wiec pytania: W jakim zakresie
w edukacyjnej praktyce mozliwe jest uwzglednienie i uzgodnienie odmiennego potencja-
hu poznawczego oraz poziomu kompetencji informacyjnych uczniéw i nauczycieli? Jak
przedstawia si¢ perspektywa ucznia, a jak nauczyciela w obszarze zastosowania ICT?
Jak pracowaé, aby rozwija¢ krytyczne myslenie i kompetencje medialne, informacyjne
i cyfrowe wspotczesnych uczniow?
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Proby wdrozenia — przyklady dzialan projektowych

Dorosli, ktorzy rozumieja specyfike pokolenia Alfa, poszukuja rozwigzan adekwatnych do
potrzeb i oczekiwan rozwojowych mlodego pokolenia. W odpowiedzi na te dziatania zapre-
zentowano rozwigzania praktyczne z wykorzystaniem ICT. Podczas ich przygotowywania
wzigto pod uwagg analiz¢ literatury i wyniki badan diagnostyczno-korelacyjnych przepro-
wadzonych przez wspotautorke tekstu Eunike Baron-Polanczyk. Oba zrodia potwierdzity
duze zréznicowanie kompetencji informatycznych cztonkow spotecznosci szkolnej, szcze-
gblnie w zakresie pogladow na temat obszaréw i skutkow stosowania narzgdzi ICT przez
mlode pokolenie — jest obserwowany podziat w relacjach ,,my—oni” (zob. Baron-Polanczyk
2011; 2018; 2021: 440-458). W badaniach srodowiskowych (diagnozujacych hierarchi¢
waznosci dziatan w pigciu obszarach oraz poziom istotnosci oddziatywan w pigciu sfe-
rach) wykazano wyrazny zwigzek korelacyjny migdzy opiniag uczniow a spostrzezeniami
nauczycieli w zakresie obszaréw i skutkow stosowania ICT przez dzieci i mtodziez, ktory
mozna ujac¢ trzech kategoriach: ,,komunikacja sieciowa” i ,,operowanie informacja” (sfery
niemalze spdjnych pogladoéw) oraz ,,zajecia lekcyjne” (obszar o skrajnie odmiennych opi-
niach). W tych trzech kategoriach stwierdzono bardzo wysoka korelacj¢ — wspolczynnik
determinacji 7* > 0,70 (Juszczyk 2006: 166—171; King, Minium 2020: 186—188) pomi¢dzy
opinig ucznidéw i nauczycieli. Wyniki badan (ustalajace zwiazek korelacyjny dla dziesigciu
kategorii) w 0golnym ujgciu zwracaja uwage na pewien rozdzwigk migdzy opinig uczniow
a przekonaniami nauczycieli co do wielu obszarow dziatan podejmowanych w swiecie ICT
i oddziatywan nowych mediow na mlode pokolenie. Rysujac bardzo bogaty obraz prze-
konan ucznidow i nauczycieli na ten temat, badacze uwidocznili podobne (o czym $wiad-
czy korelacja dodatnia, niejako stwierdzajaca ,,co taczy”) oraz odmienne poglady (o czym
$wiadczy korelacja ujemna, stwierdzajaca ,,co dzieli”), ktore ujawnity niepokojace ,,odse-
parowanie” $wiata dzieci i mlodziezy (,,My”) od §wiata nauczycieli (,,Oni”).

Jesli uwzgledni si¢ rozpoznanie empiryczne co do roéznic w pogladach uczniow
i nauczycieli (w zakresie obszaréw i skutkéw dziatan w zakresie ICT) oraz edukacyj-
ne wskazania idei dydaktyki interpretatywno-konstruktywistycznej i wynikajace z niej
whnioski dla praktyki, to mozna mie¢ pewne (uzasadnione) watpliwosci, czy nauczyciele
sa ,,konstruktywistyczni” na miar¢ ery ICT — czy znaja potrzeby swoich wychowankow,
rozumiejg powody, dla ktorych podejmuja dziatania na rzecz stosowania nowych mediow
(Baron-Polanczyk 2019a, b). Dla praktyki edukacyjnej moze to oznacza¢ problemy na
polu komunikacji i budowania relacji, planowania i realizacji zadan zgodnie z potrzebami
1 zainteresowaniami uczniow, a dalej — odseparowania przestrzeni ucznia i nauczyciela
w procesie dydaktycznym. To zagrozenie dla uczniéw oznacza swego rodzaju stagnacje,
niebezpieczenstwo zatrzymania si¢ w obszarze doswiadczen nauczycieli, w niewielkim
stopniu uwzgledniajacych najnowsze osiagnigcia techniki (oferte narzedzi kognitywnych)
oraz wymagania i potrzeby rynku XXI w. (szczegotowe wyniki badan i ich interpretacja
w: Baron-Polanczyk 2018: 333-342, 363-373).
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Majac na uwadze przytoczone wyniki badan E. Baron-Polanczyk oraz toczace si¢
w tym obszarze dyskusje, nalezy podkresli¢, ze szkota nie moze pozosta¢ obojetna wo-
bec tej kwestii. Jak zauwaza J. Pyzalski w rozmowie z Czestawem Plewka: ,,technologie
i szkota to nie sa wzajemne sprzecznosci. Warto jednak mie¢ historyczne i krytyczne po-
dejscie zarowno do technologii, jak i szkoty. Kiedy siegniemy do historii edukacji, to
mozna zauwazy¢, ze kiedy$ uwazano, iz zastosowanie czarnej tablicy bedzie rewolucja
w edukacji. P6zniej to samo méwiono o wykorzystaniu filmu i telewizji, a teraz tak si¢
moéwi o technologiach cyfrowych. Ostatecznie zawsze si¢ okazywalo (sadzg, ze tak bedzie
i tym razem), ze nie maja racji zarowno utopijni zwolennicy przekonani o ogromnej sile
technologii, jak i deterministyczni pesymisci, ktorzy mowig o ogromnych zagrozeniach
technologii dla edukacji” (Pyzalski, Plewka 2022: 187). Wobec takiego stanowiska po-
jawia si¢ silna potrzeba poszukiwania narzedzi wspomagajacych nauczanie-uczenie sig,
narzedzi dla edukacji.

Przyktady rzeczywistych projektéw edukacyjnych — zrealizowanych w latach 2017—
2022, prowadzonych pod opieka Zaktadu Mediéw i Technologii Informacyjnych Uni-
wersytetu Zielonogorskiego, koordynowanych przez E. Baron-Polanczyk — pokazuja,
w jaki sposob wspotczesne hybrydowe metody ksztalcenia, oparte w gltéwnej mierze
na teorii konstruktywistycznej i konektywizmie, znalazty zastosowanie w praktycznych
dziataniach podnoszacych kompetencje w interdyscyplinarnych obszarach. Wykorzysta-
nie ICT oraz kreowanie postaw swiadomego i bezpiecznego stosowania nowych techno-
logii, w potaczeniu z oparta na dobrej komunikacji i relacjach pracg grupowa uwalniaja
kreatywno$¢ jednostek. Przemyslany i konsekwentnie realizowany proces dydaktyczny
wsparty wlasciwie dobranymi materialami pozwala na skuteczne budowanie wiedzy
i zdobywanie nowych umiej¢tnosci z wykorzystaniem synergii tej kreatywno$ci w pracy
grupowej (Baron-Polanczyk 2019a: 51-65). Wykorzystane w praktyce (podczas realizacji
projektow) metody — w obszarze ksztatcenia mieszanego, uczenia si¢ przez doswiadcza-
nie, ksztatcenia interdyscyplinarnego opartego na idei STEM/STEAM (Science, Techno-
logy, Engineering, Mathematics/ Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) —
nabraly szczegodlnego znaczenia w dobie pandemii COVID-19, poniewaz ich wdrozenie
warunkowato funkcjonowanie systemu edukacji (zob. Bailenson 2020; Doucet i in. 2020;
D’Souza 2020; Murphy 2020).

STEM, nazywany réwniez ksztalceniem kompleksowym, to program oparty na idei
ksztalcenia ucznidow w czterech konkretnych dyscyplinach — nauce, technice, inzynie-
rii i matematyce — w podejsciu interdyscyplinarnym i stosowanym. Zamiast traktowac
cztery dyscypliny jako oddzielne i dyskretne przedmioty, STEM integruje je w spojny
paradygmat uczenia si¢ oparty na realnych sytuacjach i doswiadczeniach (Hom, Dobrije-
vic 2022). Ta pozornie prosta koncepcja wymaga jednak bardzo wnikliwego przemysle-
nia procesu dydaktycznego, niezb¢dnych materialéw i zasobow edukacyjnych, stad tak
istotna w tym procesie jest rola nauczyciela. Pewnym rozwinigciem tego pomystu jest
dodanie kolejnej dyscypliny — sztuki. Koncepcja ta pojawita sie, gdyz wiele kreatyw-
nych prac zwigzanych z projektowaniem $cisle wigze si¢ z zagadnieniami artystycznymi,
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np. estetyka. Tak powstat STEAM, ruch zainicjowany przez RISD (Rhode Island School
of Design), i obecnie szeroko propagowany w Stanach Zjednoczonych. Jego celem jest
przeksztatcenie polityki badawczej i edukacji, tak aby w centrum STEM umiesci¢ sztuke
i projektowanie (Art & Design) oraz wptywanie na pracodawcow, aby zatrudniali artystow
i projektantdéw w celu stymulowania innowacji (Rhode Island School of Design WWW).

Zatem edukacja STEAM ma duze znaczenie dla zaspokojenia potrzeb wspotczesnego
(,,nowego”) ucznia oraz zmieniajacego si¢ swiata. Takie podej$cie do nauczania ma zache-
ca¢ uczniow do dyskusji i rozwigzywania problemoéw, ma ono stymulowaé zaréwno umie-
jetnosci praktyczne, jak i uznanie dla wspotpracy. Z pewnoscia nie jest to tatwe zadanie,
ale korzy$ci dla ucznidéw i catej spotecznosci szkolnej sa ogromne. Uczniowie i nauczyciele
zaangazowani w STEAM sig¢gaja do wielu dziedzin, nawigzuja bardziej rzeczywiste rela-
cje/wiezi, dzigki czemu szkota nie jest miejscem, do ktdrego chodzi si¢ uczy¢, ale staje si¢
catosciowym doswiadczeniem uczenia si¢ (stanem umystu). Ciagle si¢ uczymy, ciagle si¢
rozwijamy, ciagle eksperymentujemy (Institute for Arts Integration and STEAM WWW).

We wdrazanych dziataniach projektowych przybierato to posta¢ zaje¢ warsztatowych
o otwartym charakterze, adresowanych do dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem elemen-
tow nauki (Science), techniki (Technology), inzynierii (Engineering), sztuki (Arts) i ma-
tematyki (Mathematics). Dorosli organizowali warunki aktywnosci uczniow. Przygoto-
wywali zaplecze techniczne (materialy i zasoby edukacyjne) oraz autorskie konspekty
zaje¢ opracowane na podstawie materiatdéw producentéw zestawdéw: 1) LEGO® MIND-
STORMS® Education EV3 (LEGO® MINDSTORMS® WWW); 2) Lego Education Re-
newable Energy Add-on Set 9688 (odnawialne zrédta energii) (Lego Education WWW);
3) Simple & Powered Machines Set by LEGO® Education 9686 (zestawy Lego maszyny
proste i zasilane); 4) Arduino/Arduino Education (platforma elektroniczna i oprogramo-
wanie typu open source) (Arduino Education WWW).

Zestawy LEGO mozna programowaé za pomoca LEGO Mindstorms EV3 Softwa-
re (aplikacja do programowania w jezyku graficznym), Scratch 3.0, Python, Microsoft
MakeCode. Srodowisko programowania Arduino — platforma Wiring — bazuje na C++
(zob. Baron-Polanczyk 2021; Akademia Programowania... WWW).

Dorosli roéwniez formulowali zréznicowane pod wzgledem stopnia trudnos$ci zada-
nia, tworzyli przestrzen do komunikacji i wymiany do§wiadczen, gromadzili obserwa-
cje, wspolnie si¢ uczyli. Uczniowie (uczestnicy tych projektow) decydowali natomiast
o podjeciu aktywnosci, wyborze zadania (jego rodzaju i poziomu trudnosci) oraz o spo-
sobie i czasie realizacji. To przekladalo si¢ na rézne formy ich aktywnosci, m.in. na pro-
jektowanie i budowanie programowalnych robotéw z wykorzystaniem silnikow, czujni-
koéw, przektadni, kot, osi i innych technicznych sktadnikéw, rozumienie i interpretacje
dwuwymiarowych rysunkéw wykorzystywanych do budowy modeli tréjwymiarowych,
prace metodami inzynierskimi: budowanie, testowanie, korekcje btedéw, poprawe pro-
jektu, zdobywanie praktycznego doswiadczenia z wykorzystaniem narzedzi matematycz-
nych, np. szacowanie i pomiar wielkosci fizycznych, analiz¢ danych, wyznaczanie $red-
niej, rozwoj umieje¢tnosci komunikacyjnych, szczegélnie w zakresie jezyka technicznego
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i stownictwa naukowego. Réwnie istotna byta dostepnos¢ programu e-learningowego dla
prowadzacych zajgcia. Przyklady takich dziatan sa dostepne na stronie Akademia Pro-
gramowania i Robotyki (WWW), podczas ktorych uczestnicy zaje¢ w przerwach migdzy
budowaniem ztozonych konstrukcji z Lego Renewable Energy, Lego® MINDSTORMS
Education EV3, Minecraft i Scratch, poznawali technologi¢ rzeczywistosci wirtualnej
(virtual reality — VR).

Ze wzgledu na to, ze zestawy Lego® MINDSTORMS sa drogimi pomocami i moga
przekracza¢ mozliwos$ci finansowe wielu polskich szkoél, w dziataniach projektowych
zwrocono réwniez uwage na tansze, ale réwnie rozwojowe zestawy klockéw Lego Clas-
sic czy COBI. Wspieraja one aktywno$§¢ dzieci w procesie poznawania i rozwigzywa-
nia problemdéw, daja im okazje, aby poeksperymentowaé i odkrywaé rézne zestawienia
w procesie modelowania poje¢ np. matematycznych (Szurek 2017). Sprzyjaja pobudzaniu
wyobrazni przestrzennej, analizowaniu btedow, wyjasnianiu, odnajdywaniu nowych za-
stosowan i wykorzystywaniu techniki nagrywania krétkich filméw ilustrujacych ich dzia-
ania konstrukcyjne. Wiele takich rozwigzan odnajdujemy na YouTube, np. kanat TIMOC
BRICKS prowadzony przez Tymka, pasjonujacego si¢ budowlami z Lego i prezentujace-
g0 swoje poczynania migdzy innymi w postaci filmikéw (TIMOC BRICKS 2022). Chto-
piec buduje z Lego od najmtodszych lat, a od 6 roku zycia efekty swojej pracy nagrywa
telefonem komorkowym, zataczajac do tego wlasny komentarz. Stopniowo kompletuje
swoj sprzet. Ma softbox (zestaw o§wietleniowy), pdtprofesjonalny mikrofon, greenscreen
(zielony ekran do cyfrowego dodawania efektow tta) oraz statywy. Nieustannie udosko-
nala swojg prac¢ nad kanalem.

Dla wielu dzieci klocki Lego to zacheta do zabawy i nauki: budowania stacji kosmicz-
nych, robotéw, ruchomych konstrukeji, dzieki czemu w szybkim tempie zdobywaja nowe
umiejetnosci. Dzialaja kreatywnie z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi, konstru-
uja, samodzielnie mysla, rozwijaja kompetencje cyfrowe. Bliskie jest to opisywanej przez
Seymoura Paperta (por. Lillington 2005) idei hard fun, polegajacej na zachecaniu dzieci
do wykonania zadania w postaci wymagajacych, ale interesujacych problemow, dzigki
czemu pobudza si¢ je do aktywnosci.

Realizowane projekty pokazuja, ze STEAM ma obiecujacy wplyw na osiggnigcia
ucznidéw i skutecznos¢ nauczycieli (Harris, de Bruin 2018: 153-179) dzigki wykorzysta-
niu najnowszych technologii. Przyczynia si¢ do rozwijania pomystowosci uczniow, ich
kreatywnosci, uczenia si¢ pracy w zespole, rozwijania kompetencji w obszarze myslenia
i dziatania. Projekty wykorzystujace STEAM mozna stosowa¢ na kazdym poziome: od
edukacji przedszkolnej (Plebanska, Szyller 2022) po ksztalcenie mtodziezy (STEAM Aka-
demia 2018). Daja rowniez przyktad, jak moze by¢ organizowana edukacja w towarzystwie
,odnalezionych réwiesnikow”, wspolnie dazacych do rozwigzania problemu, wykonania
zadania, angazowania si¢ w obszarze podobnych zainteresowan. To takze okazja do zwiek-
szania skuteczno$ci dydaktycznej nauczycieli, ktorzy podnosza swoje kompetencje dla
ucznidéw i dzieki uczniom, wykorzystuja nowe rozwigzania, dostrzegaja ciekawe perspek-
tywy ich zastosowania, czerpigc z potencjatu i doswiadczen dzieci. Jest wiec to sytuacja,
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kiedy dzieci i mlodziez, czasem lepiej lub inaczej rozumiejacy realia $wiata i sprawniej
korzystajacy ze zmian i rozwigzan w nim si¢ pojawiajacych, moga si¢ stawa¢ ekspertami
w dziedzinach, ktoére sa nowe (badz nieznane lub niedostepne) dla starszych pokolen. Ci
natomiast, inspirujac si¢ mlodymi uczestnikami edukacji, wlaczaja si¢ w projektowanie
rozwigzan na miar¢ czasow i wykorzystuja swoje doswiadczenie, wiedze i che¢ zmiany.
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