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- harzedzie edukaciji
w kulturze 2.0

Nowe technologie komputerowe warto potraktowac nie jako zagrozenie dla

edukacji, ale jako zasobne i interaktywne narzedzie prowadzgce do lepszego

zrozumienia wspolczesnego Swiata oraz stworzenia nowego jezyka jego opisul.

Konieczna jest zatem integracja szkolnych systemow nauczania z hybrydyczng

rzeczywistoscig cyberkultury.

Tekst: Karolina Haka-Makowiecka

Szkota w sieci, czyli
iezyk wspoiczesnego
ucznia

Edukacja szkolna ma wcigz niewiele
wspolnego w rzeczywistoscia, w jakiej
na co dzien funkcjonuja mtodzi ludzie.
Swiat kultury 2.0, ktérej uczestnikami
stajg sie dzisiejsi uczniowie, ma bowiem
charakter dynamiczny, wieloptaszczy-
znowy i transmedialny.

Nowoczesny nauczyciel, ktéry chce byé
przewodnikiem po kulturze, musi nie
tylko nauczy¢ sie korzysta¢ z multime-
dialnych urzadzen, lecz takze odmienic
wykorzystywane przez siebie sposoby
nauczania, ktére — zamiast opierac sie
na pamieciowym opanowaniu wiadomo-
$ci — powinny odwotywac sie do pracy
opartej na projektach, eksperymentach
i wspolnym tworzeniu. Tylko w ten spo-
sob mozliwe jest uczynienie ze szkoty
miejsca, w ktérym mitodziez bedzie mo-
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gta zdoby¢ umiejetnosci potrzebne jej do
zycia w XXI wieku, czyli przede wszyst-
kim nauczy¢ sie krytycznego myslenia,
wyszukiwania i analizy informaciji, a tak-
ze rozwinagd refleksyjnoscé i kreatywnosé.

sie serwisy www, ktore maja charak-
ter hipermedialny, czyli przedstawione
w nich informacje zawierajg hipertagcza
do kolejnych plikéw danych. Nauczyciel
moze wykorzystywac site internetowych

Aby nauczyé myslenia na
wyzszym poziomie, trzeba przede
wszystkim zmienicé
metody pracy z uczniami.

World Wide Web,

czyli internetowe

zrédia wiedzy

Internet moze stuzy¢ edukacji w oczy-
wisty sposdb: jako bogate Zrédto infor-
macji. Szczegolnie uzyteczne wydaja

wyszukiwarek, aby sktoni¢ uczniow do
aktywnego poszerzania swej wiedzy
zdobytej podczas zaje¢ szkolnych lub
rozwijania wtasnych zainteresowan.
Sam z kolei moze szukac informac;ji
w elektronicznych tekstach zamiesz-



czonych w ramach Projektu Gutenberg
lub w zasobach cyfrowych bibliotek, ale
takze korzystac¢ z pomocy inteligentnych
agentow takich jak np. PointCast, czyli
programoéw samodzielnie przeszukuja-
cych swiatowe zrodta informacji zgodnie
Z naszymi zyczeniami.

Dobrym uzupetnieniem zaje¢ moga tak-
ze okazac sie filmy zatgczone w serwi-
sie YouTube. Oprécz amatorskich wideo
znajdujg sie w nim liczne materiaty histo-
ryczne, polityczne, programy przyrodni-
cze, wywiady oraz reportaze. Podobnie
wzbogacajgce przekaz edukacyjny moze
okazag sie korzystanie z e-podrecznikéw,
ktorych najistotniejszg zaleta jest mozli-
wos¢ indywidualnego wyboru materiatu.
Skfadaja sie one bowiem z pisanych przez
wielu autoréw, réznym stylem, modutéw
tematycznych, ktdre nauczyciel moze
ztozy¢ w autorskg catos¢ na bardzo wiele

sposobow. Sieciowe potgczenie umozli-
wia tez realizacje WebQuestow, czyli me-
tody projektéw opartej na wykorzystaniu
przez ucznidow w pracy indywidualnej lub
zespotowej wiadomosci umieszczonych
w Internecie.

Groupware, czyli praca
zespolfowa w sieci

Internet jest narzedziem znacznie
usprawniajgcym prace w grupach, kto-
re nie tylko sprzyja dzieleniu sie pomy-
stami i umozliwia wykonanie projektu
(wiekszego, niz gdybysmy pracowali
nad nim samodzielnie), lecz takze uczy
wspotpracy, zbiorowej odpowiedzialno-
Sci i utatwia przydziat zadan odpowia-
dajacy indywidualnym kompetencjom.
Korzystajac ze wspdlnie edytowanych
dokumentéw, takich jak np. Google
Docs, uczniowie maja mozliwos¢ nie tyl-

ko planowania w kilkanascie lub nawet
w kilkadziesigt osob przebiegu szkolnej
imprezy, lecz takze grupowej realizacji
¢éwiczen jezykowych czy opracowywania
projektu biologicznego.

Dzigki wykorzystaniu Usenetu, zarow-
no w formie list pozwalajacych na au-
tomatyczna wymiane internetowej ko-
respondenciji, jak i forow dyskusyjnych
przypominajgcych elektroniczne tablice
ogtoszen, nauczyciel moze prowadzi¢
z uczniami dyskusje, wymieniac sie
doswiadczeniami czy omawiaé sprawy
wychowawcze. Dodatkowo, korzystajgc
ze zintegrowanych ze sobg kompute-
réw, moze organizowac netmeetingi,
czyli spotkania w sieci, podczas ktdrych
anonimowo wypowiadajgcy sie ucznio-
wie znacznie tatwiej niz podczas trady-
cyjnych zaje¢ decyduja sie na wyrazanie
swoich prawdziwych opinii.

Swiat kultury, ktérej uczestnikami staja
sie dzisiejsi uczniowie, ma charakter
dynamiczny, wieloptaszczyznowy

i transmedialny.
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Telematyka, czyli
nauczanie na odlegtosé
Uczenie sig za posrednictwem komputera
jest dla uczniéw nie tylko bardziej atrak-
cyjne ze wzgledu na audiowizualng forme
przekazywanych tresci, lecz tez znacz-
nie mniej stresujagce. Przede wszystkim
z zatozenia zapewnia indywidualny tok
nauczania (np. umozliwiajac wybranie
najlepszego czasu do nauki oraz dosto-
sowujgc szybkosc¢ uczenia do sprawno-
$ci konkretnego ucznia). Poza tym oferuje
mozliwos¢ nauki w réznych miejscach,
wybdr nauczyciela oraz dostep podczas
uczenia sie do dodatkowych Zrédet infor-
macji zawartych w Internecie.

Popularna coraz bardziej forma e-lear-
ningu, a takze dopiero rozwijajaca sie
forma m-learningu, czyli edukacji za po-
moca urzadzen mobilnych, takich jak ta-
blety czy telefony, pozwala na zdobycie
odpowiedniej wiedzy bez koniecznosci
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fizycznej obecnosci na zajeciach w szkole.
Nauczyciel wykorzystujacy te forme pracy
Z uczniami moze uzupetniac¢ przekazywa-
ne przez siebie tresci linkami do interne-
towych zasobdéw, w ktérych podopieczny
moze znalez¢ rozwiniecie poruszanych na
lekcjach kwestii lub zobaczy¢ dodatkowe
multimedialne materiaty zwigzane z te-
matem, ktory go szczegdlnie interesuje,
np. wywiady z pisarzami, kroniki filmowe
czy doswiadczenia fizyczne. Telematy-
ka w szczegdlny sposob utatwia prace
z uczniami chorymi i niepetnosprawny-
mi. Pozwala tez w bezpieczny sposéb
0swoi¢ sie z nauczycielami i obowigzkami
lekeyjnymi w przypadku ucznia z nerwicag
szkolna.

Edutainment, czyli
edukacja rozrywkowa
Internet mozna takze w skuteczny spo-

sob wykorzystac tak, aby za pomoca

gier, czyli formy rozrywki bliskiej mto-
demu pokoleniu, zobrazowac $wiaty
przedstawione znanych tekstow kul-
tury. Sieciowe gry strategiczne i fa-
bularne nauczyciel moze potraktowac
jako znakomite narzedzia do tworzenia
Swiatéw i unaoczniania historycznych,
spotecznych czy ekologicznych zja-
wisk. Zarowno PBeM, czyli gry pole-
gajgce na wymianie informacji o sta-
nie rozgrywki i zmianach fabularnych
za pomoca e-maili, MUD, czyli gry na
zywo rozgrywane przez Internet przy
uzyciu interfejsu tekstowego, czy
CRPG i MMORPG, czyli komputerowe
gry fabularne umozliwiajgce porusza-
nie sie duzej liczby graczy po wirtu-
alnym Swiecie zaplanowanym przez
Mistrza Gry, uzyte przez nauczyciela
w niekonwencjonalny sposdb moga
stac¢ sie przestrzenig do poznania
przez ucznidw bestiarium greckiej




mitologii, swiata XVIlI-wiecznej Sarma-
cji czy atmosfery panujacej podczas
uczty opisanej przez Platona.

Z kolei serious games, czyli tzw. po-
wazne gry, przygotowane gtédwnie
przez ONZ i poruszajgce wazne te-
maty takie jak totalitaryzm oraz kle-
ski zywiotowe, czy newsgames, czyli
gry komentujgce biezace wydarzenia,
mozna wykorzystaé, by przedsta-
wic¢ istotne problemy wspotczesnego
Swiata. Uczen angazujacy sie w budo-
we indianskiej wioski przy okazji za-
bawy dowiaduje sie o zagadnieniach
zrownowazonego rozwoju, problemie
gtodu w krajach rozwijajacych sie czy
zasadach dziatania organizacji huma-
nitarnych. Z kolei planujac wtasne zoo,
poznaje zwyczaje zwierzat, ich potrze-
by oraz warunki niezbedne do zapew-
nienia im godziwego zycia w niewoli.

Uczenie sie za posrednictwem
komputera jest dla uczniéw nie tylko
bardziej atrakcyjne za wzgledu

na audiowizualng forme przekazywanych
tresci, lecz takze znacznie mniej stresujace.

Net-art, czyli sztuka
interaktywna

W nowoczesnej edukacji warto row-
niez wykorzystac kreacyjny potencjat
uczniow. Internet dostarcza wiele na-
rzedzi pomagajacych w rozwijaniu twor-
czego myslenia i rozbudzaniu wyobrazni.
Nauczyciel w ramach zadart domowych
moze zleci¢ uczniom stworzenie tema-
tycznego bloga, ktéry nie tylko nadaje
sie do prezentacji efektu pracy (jak ma
to miejsce w przypadku stron interne-
towych), lecz takze umozliwia innym
uczniom komentowanie wpisdéw autora.
Tworzenie blogéw sprawdza sie znako-
micie podczas projektéw wyjazdowych,
np. na temat historii sztuki. Uczniowie
wyposazeni zwykle w telefony z apa-
ratami cyfrowymi moga nie tylko pu-
blikowa¢ na blogach zdobyte podczas
wycieczki informacje, lecz takze udo-
stepniac zdjecia.

Warto takze wykorzysta¢ w pracy z ucznia-
mi programy, takie jak np. Prezi, stuzace do
tworzenia multimedialnych prezentacii,
ktoére — zrywajac z linearnym prezento-
waniem tresci — znacznie lepiej niz inne
formy w nauczaniu uaktywniaja uczniow
i sktaniajg ich do tworzenia wtasnych
narracji. Podobnie rozwijajgce tworczo
jest podktadanie wtasnych napiséw do
cudzych filmow, co umozliwia w dos¢
tatwy sposdéb program Overstream.
Uczniowskie remiksy moga polegac
na wymyslaniu nowych dialogéw do
lekturowych adaptaciji filmowych czy
nowych tresci do politycznych przemo-
wien. Z kolei dzigki serwisom typu text-
-to-movie, takim jak np. GoAnimate.com
czy ToonDoo.com, mozna w stosunko-
wo tatwy sposob stworzy¢ wtasny film
animowany. Do pracy w tworzeniu szkol-
nej gazety elektronicznej nieoceniong
pomocg moze by¢ natomiast Qmam.

E-dzienniki,

czyli internetowe oceny
Nauczyciele moga wykorzystywaé kompu-
ter nie tylko do przygotowania sig do lekgiji,
opracowania materiatdbw pomocniczych

i testéw oraz do pracy z wychowanka-
mi, lecz takze do oceniania uczniow. Po-
mocne w tym sg dzienniki elektroniczne
umozliwiajgce staty kontakt zaréwno
miedzy nauczycielami, jak i z uczniami
oraz ich rodzicami. W zaleznosci od
komplikacji systemu, w ktérym zostaty
przygotowane, nauczyciele moga dzieki
nim wpisywac roznego typu stopnie (tra-
dycyjne, opisowe lub procentowe), liczy¢
Srednie z ocen, przechowywac dane
0 uczniach, a takze zapowiadac spraw-
dziany czy zataczac pliki do czytania na
lekcje. Dodatkowa pomoc w kontrolo-
waniu samodzielnosci ucznidw oferuje
nauczycielom system antyplagiatowy, na
ktorego uzywanie zdecydowato sie juz
wiele uniwersytetow i szkét. Mozna dzie-
ki niemu w fatwy sposob zidentyfikowaé
nieuprawnione zapozyczenia z cudzych
tekstow.

Uczniowie dzisiejszej szkoty prawdo-
podobnie beda studiowac i pracowac
w $wiecie Internetu 2.0. Bedzie on nie
tylko miejscem powstawania najnowo-
czesniejszych technologii komputero-
wych, lecz takze urzeczywistnieniem
wizji ,wirtualnych uniwersytetéow”, z mul-
timedialnymi bibliotekami, miedzynaro-
dowymi sieciowymi laboratoriami, szeroka
ofertg aplikacji symulacyjnych oraz e-le-
arningowych umozliwiajgcych twérczym
nauczycielom modyfikacje programoéw
edukacyjnych. Wazne jest, zeby w tym
Swiecie niedalekiej przysztosci rozwojowi
technologii towarzyszyta réwniez prze-
miana nauczyciela, ktory gotowy bedzie
ksztalci¢ przysztych lekarzy telemedycyny,
projektantéw awatardw, mechatronikow,
geomikrobiologéw czy cyfrowych archi-
tektéw tworzacych wirtualne budynki dla
reklamodawcow. Aby futurologiczne pla-
ny dotyczace edukacji XXI wieku mogty
sie zisci¢, juz dzi$ nauczyciel powinien
wejs¢ w role wszechstronnego anima-
tora, wskazujgcego uczniom droge do
wiedzy i ksztatcgcego w nich umiejetnosc
refleksyjnego i krytycznego poruszania sig
w gaszczu informaciji.
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