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Media i transalfabetyzm a zrozumienie informac;ji
— kilka przyktadow zastosowania narzedzi cyfrowych
do przetwarzania materiatu ,lekcyjnego”

Umiejetnos¢ komunikowania za pomoca roéznych $rodkéw przekazu jest obecnie
zagadnieniem coraz bardziej nagtasnianym. Transalfabetyzm nabrat — wraz z rozwojem
coraz wiekszej liczby narzedzi — zupetnie nowego znaczenia: mtode pokolenie funkcjonuje
lepiej w zupetnie innych mediach, nie znajdujac przez to zrozumienia wsrdd pokolenia ich
rodzicéw, a tym samym narazajgc sie na ostre stowa krytyki pod adresem ich alfabetyzmu
funkcjonalnego.

Analizujgc umiejetno$¢ komunikacji czesto zapominamy o tym, Ze samo
ksztattowanie tej umiejetnosci moze stanowi¢ narzedzie do elaboracji informacji, ktora
wplynie na pogltebienie procesu ich przyswajania — co za tym idzie — zrozumienia,
poprawiajgc alfabetyzm funkcjonalny wtasnie. Jednoczesnie odpowiednie podejscie do tego
przetwarzania informacji moze znaczaco uatrakcyjni¢ ich przekazywanie, zwiekszajac tym
samym poziom zaangazowania uczniow w proces uczenia sie.

Nie mozemy tez zapomnie€, Ze liczba narzedzi, z ktorych korzysta¢ moze miody
czlowiek, znaczaco sie w ciggu ostatnich kilkudziesieciu lat zwiekszyta. Wezmy na przyktad
fotografie. Jeszcze kilkadziesiat lat temu zdjecia robili wytacznie ci, ktorzy sie na niej znali.
Sprzet fotograficzny wymagat — miedzy innymi — wysokiego poziomu wiedzy na temat
Swiatta i jego wptywu na klisze, ostro$¢ ustawiana byta recznie. Zdjecia bylty kosztowne,
zrobienie dobrego wymagato wiec przygotowania, zaplanowania, ustawienia kompozycji
i odpowiedniego przewidzenia rezultatu. Obecnie wystarczy nacisna¢ jeden przycisk lub
ikone, aby zrobi¢ zdjecie o dobrej ostrosci i naswietleniu. Kwestia kompozycji zeszta na
drugi plan, na podstawie samego rachunku prawdopodobienstwa zatozy¢ bowiem mozna,
ze wsrdd setek zdje¢ znajdzie sie w koricu jakie$ dobre. Czy to oznacza, ze wszyscy ludzie
majacy cyfrowe aparaty stali sie fotografami? Z pewnoscig nie, w rozumieniu tego stowa
wedtug standardéw sprzed dwudziestu lat. Jednak na pytanie, czy za pomocag zdje¢ potrafig
oni przekazac istotne dla nich i oséb im bliskich tresci, w sposéb nie tylko estetyczny, ale
i umozliwiajacy ich odczytanie, nalezy — moim zdaniem — odpowiedzie¢ twierdzaco. Czy
zatem sg oni fotograficznie zalfabetyzowani? Wydaje sie, ze tak. Zdjecie bowiem czesto
nie wymaga zbyt duzego odejScia od bezposredniej percepcji zmystowej, jakg umozliwia
nam wzrok. Tym samym efekt tego przetworzenia Swiata zewnetrznego czesto ogranicza
sie do ztapania odpowiedniego momentu ,w kadrze”. Internet oraz inne media petne sg
takze zdje¢ mniej lub wiecej symbolicznych. Wiele przyktadow tej symboliki stato sie niejako
sztampowymi, jak choctby granie perspektywa i kreowanie wrazenia ,$wiata na dtoni”.
Obecnie trudno jest sie zorientowaé, czy tego typu kreacje sg wynikiem wewnetrznej
wrazliwosci, czy tez zwyktym powtdrzeniem wczesniej podpatrzonego wzorca.



Niezaleznie od odpowiedzi, przyzna¢ nalezy, ze znaczaco wieksza liczba osob
potrafi wyrazi¢ sie za pomocg zdje¢. Coraz tez wieksza liczba 0sdb potrafi zakomunikowaé
tre$¢ za pomoca stworzonego przez siebie filmu, co jeszcze do niedawna byto przywilejem
wytacznie nielicznych. A kazde z tych narzedzi, czy tez medium wymaga innego podejscia,
innej analizy materiatu i innego przetworzenia. To zabiera czas, ktory starsze pokolenie
mogio poswieci¢ na znacznie bardziej ograniczong liczbe narzedzi. Tymczasem miodzi
ludzie oceniani sg we wszystkich formach przekazu wedtug standardéw i kryteridw
obowigzujacych niejako w innej epoce. Podnoszone jest na przyktad, ze mtodzi ludzie coraz
czesciej pisza w tej samej formie, w ktdrej moéwia. Wypracowanie szkolne bardziej
przypomina luzng transkrypcje mysli, niz uporzadkowang forme zawierajgca wstep,
rozwiniecie i zakonczenie. Z drugiej strony zalew informaciji spowodowat, ze — jako podmioty
prébujace te informacje przyswoi¢ — nie jeste$my czesto w stanie nawet pobieznie sie z nimi
zapoznaé. Zastanawiam sie wiec, czy takie wstepy, rozwiniecia i zakonczenia sq jeszcze
w ogdle w obecnej rzeczywistosci potrzebne. Czy przypadkiem w interesie wszystkich
nie lezy przejécie od razu do sedna i efektywne przetworzenie mysli na stowo pisane? Do
tej efektywnosci konieczne jest jednak zrozumienie tematu. | tutaj media mogq bardzo
wspomoc. Kazde bowiem przetozenie tre$ci do nowego medium stanowi jej elaboracje, co
wpltywa na zwigkszenie poziomu przyswojenia informacji oraz ich lepsze zapamigtanie'.

A to niewatpliwie jest mtodym ludziom bardzo potrzebne. Méwi sie, ze mtodzi ludzie
nie rozumiejg tego, co czytajg?, ze nie potrafig pisac w sposéb zrozumiaty, ze w ogole
zatracajg umiejetnos¢ pisania. Z drugiej strony mtodzi ludzie porozumiewajq sie bardzo
efektywnie na czatach, czytajg mnostwo instrukcji, ktére wykorzystujq chocby do grania,
obstugujgq nowe aplikacje i urzadzenia, czesto postugujac sie metodq préb i bteddw, czyli
doktadnie tak, jak uczyli sie nasi przodkowie.

Dorosli odczytujg te formy wyrazu zupetnie inaczej i czgsto nie znajdujg dla nich
zrozumienia. Brak porozumienia pomigdzy pokoleniami jest problemem wrecz
przystowiowym. Teraz mamy jednak do czynienia z czym$ wiecej, a mianowicie z sytuacja,
w ktérej nasi rodzice probowaliby sie porozumie¢ z rowiesnikami Mickiewicza lub
Stowackiego réwnie jak oni wyksztatconymi. Nasi rodzice tez raczej nie wypadliby najlepiej
w tej konwersaciji...

Teraz ta rdznica w jako$ci lub po prostu sposobie wyrazania sie nastgpita szybciej,
a co za tym idzie, jest razaca dla niektdrych i zdecydowanie bardziej widoczna, interakcja
zachodzi bowiem w tym samym czasie — w ramach tej samej grupy jednoczes$nie zyjacych
ze sobg ludzi. Nie mozna jednak wymaga¢, aby mtodzi ludzie ograniczali swojg komunikacje
wylgcznie do narzedzi bliskich pokoleniu ich rodzicow.

Z dobrodziejstw cyfryzacji zaczynajg na szczescie korzysta¢ niektdre szkoty. | to
korzystaé w sposéb celowy. Przyczyny sg rézne: z jednej strony, edukatorzy dochodzg
do wniosku, iz wykorzystanie multimediow dla samego ich wykorzystania jest nie tylko
pozbawione sensu, ale czesto wrecz nudne ze wzgledu na pasywny charakter takiego
podejscia. Z drugiej strony, coraz gtosniej stycha¢ apele o aktywizowanie mtodych ludzi
w szkole, co przektadac sie wtadnie powinno na zamiane ich roli z odbiorcow w tworcow.
Z trzeciej z kolei strony (cho¢ czesto jest to po prostu efekt dziatania podjetego ze wzgledéw



opisanych wczesniej), tworzenie multimedidw i wyrazanie sie za ich pomoca, stwarza okazje
do gtebokiej elaboracii, ktérg multimedia stosowane pasywnie wrecz zabijaja.

Odwiedzajac rozne projekty edukacyjne w Brazylii natknetam sie wkasnie na kilka
niezwykle ciekawych przyktaddw takiej elaboracji na wszystkich poziomach edukacii:

Komputer osobistym narzedziem kontroli procesu uczenia sie — szkota
podstawowa

Projekt GENTE zastuguje na uwage pod wieloma wzgledami. Jest to bowiem projekt
sztandarowy miasta Rio de Janeiro, ktérego efekty sgq wnikliwie analizowane i sta¢ sie majg
podstawg do reformy catego systemu. Projekt nazywany jest ,szkotg bez Scian”, nie ma
w niej bowiem klas (poza bibliotekg i laboratorium). W dwoch wielkich salach zgromadzone
sq dzieci w roznym wieku i o réznych umiejetnoSciach, a nauczyciele petnig funkcje
mentordéw, zajmujac sie swoimi podopiecznymi w sposob zindywidualizowany. Kazde
dziecko ma do dyspozycji swéj komputer, ktory na noc zostawiany jest w specjalnie do tego
przeznaczonej szafce, w ktorej jest fadowany na kolejny dzien. Komputer ten stanowi
narzedzie ucznia i stuzy mu do samodzielnej realizacji materiatu edukacyjnego. Dzieci same
uktadajg sobie plan lekcji, same tez wyszukujg sobie czesto zasoby, z ktorych sie ucza.
Mentorzy dbajg, aby plan zaje¢ byt zréwnowazony, tatwo bowiem o jednostronne
ukierunkowanie zajeC wylacznie na aspekty, ktore dziecko lubi najbardziej, lub w ktdrych
jest ono po prostu dobre. Zwazywszy, ze projekt realizowany jest w najwiekszej
faweli — Rocinha, komputery sgq tez wielkq atrakcjg szkoty, podwyzszajac motywacje
i zaangazowanie uczeszczajacych do niej ucznidw. Materiat przerobiony w komputerze jest
takze przetwarzany ,analogowo” na papierze oraz — o ile to mozliwe — w bibliotece
i laboratorium. Takie podej$cie daje szanse na gtebsze potraktowanie kazdego zagadnienia
w sposob, ktdry nie nuzy i zapewnia wieksze skupienie dzieki zmianie medium wiasnie.

Kazde dziecko jest tez za swoj komputer odpowiedzialne. Jesli go odpowiednio
nie schowa i nie podtaczy, nie bedzie mogto na nim pracowaé nastepnego dnia. Ta
odpowiedzialno$¢ faczy sie z odpowiedzialnoscig za caly proces uczenia sie, tworzac
spojne podejscie i jasny komunikat o tym, Ze to, czego i jak si¢ mtody czlowiek nauczy
zalezy w gtéwnej mierze od samego ucznia. Nie jest on jednak w tym procesie
pozostawiony samemu sobie. Takie podejscie sprawia, ze dziecko przyjmujac (czy tez moze
raczej — przejmujac) te odpowiedzialno$¢, czuje jednoczesnie, ze ma w tej kwestii prawo
glosu, ze to po jego stronie lezy sprawstwo i to jego aktywno$¢ decyduje o efektach
wiozonej pracy. Oparcie natomiast, jakie uczen dostaje od szkoty oraz mentoréw zapewnia
optymalizacije catego procesu®.

Interdyscyplinarnos¢ i aktywizacja uczniow - szkota srednia

W projekcie stanowym NAVE podjeto kilka wartych na$ladowania inicjatyw.
Podstawowym zatozeniem jest tam wplatanie mediéw cyfrowych do zaje¢ w sposdb celowy
i umozliwiajacy ich praktyczne wykorzystanie. Do codziennych zaje¢ wprowadzono
dodatkowe przedmioty, ktére staly sie niejako spoiwem dla przerabianego w sposéb
tradycyjny materiatu, a jednocze$nie podnosity umiejetno$ci i kompetencije cyfrowe uczniow.
Przedmioty te, to: multimedia, programowanie oraz pisanie scenariuszy. W pierwszym roku
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uczniowie uczestniczg we wszystkich trzech, aby mogli sie zorientowaé, ktéry chcieliby
kontynuowaé bardziej intensywnie w kolejnych latach. Przedmioty owe nie stanowig jednak
kolejnych, oderwanych od pozostatych grup zagadnien. Kazdy z nich stanowi okazje
do pracy projektowej, ktérej elementami sg zagadnienia z pozostatych tradycyjnych
przedmiotéw objetych podstawg programowa. Najwiekszym wyzwaniem dla szkoty byto
wypracowanie wspdipracy pomiedzy nauczycielami poszczegdinych przedmiotéw. Nie byli
oni na to przygotowani. A przeciez nie ma mozliwosci, aby nauczyciele ktdrzy sami nie
potrafig wspdtpracowaé mogli skutecznie takiej wspdtpracy nauczy¢é swoich uczniéw. | nie
chodzi tutaj wytacznie o wspdtprace na poziomie tworzenia projektu, ale bardziej o poziom
gtebszy — o umiejetnoS¢ potaczenia zagadnien z réznych dziedzin i stworzenie spojnego
zagadnienia, ktdre de facto oddaje rzeczywisty problem wystepujacy w zyciu codziennym.
Tworzenie takich wiasnie wielodziedzinowych projektéw w oparciu o multimedia okazato sie
idealnym sposobem na przygotowanie nauczycieli do interdyscyplinarnego sposobu
przekazywania informacji. Docelowo bowiem szkota zamierza w taki sposéb prowadzi¢
wszystkie zajecia, w ktorych technologia stanowi¢ bedzie narzedzie, umozliwiajace
interesujgce potaczenie réznych dziedzin i transgresje interdyscyplinarnie ujetych zagadnien
na inne formy przekazu, dajgc mozliwosci elaboracji informacji i gtebszego ich
przetwarzania.

W projekcie wykorzystuje sie takze gry. Przynoszenie urzadzen cyfrowych do szkoly
jest czesto zabronione. Jednym z powoddw jest to, Ze uczniowie zamiast skupi¢ sie na
przerabianym w szkole materiale, grajq zajadle pod tawkami. Prowadzacy szkote w Rio de
Janeiro podeszli do tematu od innej strony. Uznali, ze granie w szkole jest jak najbardziej
pozadane, o ile uzywane gry stworzone beda przez uczniéw. | tak oto na gtéwnym korytarzu
znalazt sie monitor z konsolg i joystickiem, za pomoca ktérych — w czasie przerwy — mozna
porywalizowa¢ ze sobg (a nawet mozna sie¢ pokusi¢ o stwierdzenie, ze z tworcg gry) albo
z kolegq lub kolezanka. Tym samym gry poddawane sg prawdziwie praktycznym testom na
,ary walno$¢”. Tylko te najlepsze utrzymujg sie na monitorach tygodniami. Ekspozycja
taka jest tez wspaniatym wyrdznieniem i nagrodg dla tworcy, co oczywiscie sprawia, ze
chetnych do tworzenia gier nie brakuje. Zaznaczy¢ jednak nalezy, ze tworzenie gier nie jest
ograniczone wytacznie do medioéw cyfrowych. Nieopodal monitora znajduje sie bowiem dtugi
stot, z grami planszowymi i famigtdwkami, z ktorych przynajmniej kilka jest autorstwa
samych uczniéw.

Kolejnym wyzwaniem podjetym w szkole byt analfabetyzm, ktéry jest w Brazylii
ogromnym problemem. Brak ugruntowanej kultury czytania wsrod dorostych przektada sie
na znaczacy odsetek ludzi mtodych, ktérzy ksigzek nie czytajg w ogéle. W wielu domach
Sleczenie nad ksigzka jest postrzegane jako fanaberia czy przejaw nieuzasadnionego
luksusu. Do tego czytanie nie jest postrzegane ani jako czynno$¢ przydatna, ani — niestety
- ciekawa. Jako, ze szkota korzysta z medidow cyfrowych w sposéb zupetnie naturalny
i wpleciony w codzienng nauke, media te staty sie inspiracjg dla podjetej w szkole akcji. Aby
zacheci¢ miodych ludzi do czytania, zainicjowano projekt, ktérego celem byto stworzenie
cyfrowych plakatéw wybranych postaci bohateréw Ilub autoréw. Plakatéw jednak
niezwykltych, w ktérych posta¢ rysowana byta za pomocg 100 starannie dobranych stow,
oddajacych twérczos¢ badz charakter wybranej postaci i najlepiej jg opisujgcych. Kazda
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grupa musiata najpierw wybra¢ sobie wspolnie jedng posta¢, a nastepnie uzgodnié
100 stow, ktdre te posta¢ charakteryzowaty. Stowa te jednak czionkowie grupy musieli
obroni¢ przed pozostatymi grupami i przed ekspertami z zewnatrz, ktérzy przychodzili na
gorgce dyskusje o wybranej postaci. Mtodzi ludzie sami nie wiedzieli, kiedy zaczeli
pochtania¢ coraz wieksze ilosci ksigzek, aby mdéc w sposéb kompetentny bra¢ udziat
w dyskusjach i stworzy¢ plakat.

Czytanie ksigzek stato sie tutaj niejako efektem ubocznym catego projektu. Jednak
czytanie nie bylo wytgcznie Srodkiem do celu, jakim byto wybranie 100 stow najlepiej
oddajacych posta¢ bohatera lub autora. Stowa te trzeba byto obroni¢, uzasadni¢ trafnos¢ ich
wyboru, a co za tym idzie zrozumie¢ opisywang posta¢. To wymagato czesto gtebokiego
zrozumienia istoty czytanej ksigzki. Dyskusje byty bowiem zazarte, a kazdy chciat mie¢ swoj
udziat w powstajacej ilustracji, co pociggato za sobg konieczno$¢ znalezienia i obrony
przynajmniej jednego stowa, ktére znalaztoby sie na plakacie. Same dyskusje stanowity
aktywng elaboracje przerabianych utwordw, w ktdrych istotng role odgrywaly emocie,
znaczaco podwyzszajgc proporcje zapamietanej tresci.

Media cyfrowe jako narzedzie przetwarzania i uatrakcyjniania podstawy
programowej — zajecia dla dorostych

Liczba uczniow, ktérzy szkoty w Brazylii nie koncza jest — zwkaszcza w porownaniu
z Europg — ogromna. W zalezno$ci od stanu, miasta, okregu siega ona nawet 70%
w przypadku doksztatcajacych sie dorostych, a okoto 30% w przypadku mtodziezy. W tym
kraju, w ktérym jest 190 miliondw mieszkancéw, 65 milionéw stanowig doroéli, z ktérych
wielu to analfabeci badz analfabeci funkcjonalni. Czesto ludzie ci widzg potrzebe
doksztatcania, przychodzg do szkoly przymuszeni sytuacjq zyciowa. A pomimo tego,
wiekszos¢ z nich rezygnuje przed zakonczeniem programu nauczania. Nie widzg bowiem
sensu w éwiczeniu formutek, uczeniu sie na pamieC dziatan i symboli, przepisywaniu
z tablicy informacji, ktdrych pozniej i tak nie bedg mogli wykorzysta¢ w praktyce. Wiele
organizacji podejmuje dziatania, celu chcac wptynaé na zmiane tej sytuacji. Projekty majg
na celu znalezienie takiego rozwigzania, ktdre mogtoby nastepnie znalez¢ szersze
zastosowanie. Jednym z takich projektow jest prowadzony pod kierunkiem profesora Lucio
Telesa z Departamentu Metod i Technik Wydziatu Edukacji Uniwersytetu w stolicy Brazylii,
w ktérym grupa badaczy postanowita wykorzysta¢ sztuke cyfrowg (cyberart) do zwigkszenia
zaangazowania w$rdd dorostych uczniow w jednej ze szkét w satelitarnym mieScie
Ceilandia.

Adresatami projektu PROJEA (Professional Educacao de Jovens e Adultos
- Profesjonalna edukacja mtodych i dorostych) Transiart sg mieszkancy robotniczej
dzielnicy znajdujacej sie 20 kilometrow od stolicy. Projekt ten ma na celu Scislejsze
potaczenie przestrzeni i czasu fizycznego z wirtualnym, za pomocq sztuki cyfrowej, ktéra
wykorzystuje technologie interaktywne. Studenci tworza wiasne profile, portrety, wideo
clipy, animacje, prezentacje i inne formy, bazujac na materiale pochodzacym z klasycznych,
szkolnych lekcji.

Metoda, na ktérej opiera si¢ caty projekt jest zresztg takze godna wspomnienia,
bo cho¢ jest to metoda juz znana, nie spotkatam sie z jej zastosowaniem w Srodowisku
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szkolnym. Wydaje sie natomiast, ze podejécie to nadaje sie idealnie do wprowadzania
zmian w edukacji. Projekt wprowadza zmiany w modelu tréjstopniowym, wzorem Kurta
Lewina — Rozmrazanie, Zmiana, Zamrazanie (RZZ). Takiego rozmrazania, czyli zmiany
utartych schematow i podejscia, potrzebujemy chyba wszyscy.

Grupa badaczy zwigzana z profesorem Telesem przychodzi do szkoty dwa razy
w tygodniu na 3 godziny. Studenci pracujg razem, ustalajgc jaki temat ich interesuje, jak
chcg go przedstawi¢, wspdlnie opracowujg scenariusz i nastepnie kazdy wykonuje obiekt
artystyczny w jednym z 4 formatéw: wideo, muzyka, zdjecie lub tekst interaktywny. Kazda
Z grup umieszcza efekt swojej pracy na stronie www.proejatransiarte.ifg.edu.br, tym samym
umozliwiajac pozostatym studentom ich wykorzystanie.

Etap Rozmrazania byt (a wiasciwie nadal jest, bo wcigz jeszcze trwa) niezwykle
trudny: w szkole pokutuje tradycyjny model funkcjonowania klasy (tzw. ,medrzec na
scenie”), uczniowie majg mnostwo prawdziwych, Zzyciowych problemow, do szkoty
przychodzi¢ mogq tylko po potudniu, po catym dniu pracy, a efekty wlozonego wysitku
chcieliby widzie¢ na biezaco. Tymczasem wiekszo$C nauczycieli nie jest w ogdle
zaangazowana w proces edukacyjny. Przychodza zrealizowaé materiat (temperatura tez
z pewnoscig nie pomaga). Profesor Teles miat poczatkowo ogromne problemy ze
znalezieniem pierwszych chetnych do wspdtpracy. Dopiero uswiadomienie, ze projekt tak
naprawde znaczaco odcigzy nauczyciela w jego codziennej pracy z dang grupa, sprawit, ze
zgtosito sie kilku ochotnikdw.

Etap Zmiany lezy w innym podejsciu, w interdyscyplinarnosci, w tgczeniu, wigzaniu,
kreowaniu. Na razie projekty odbywaja sie w ramach lekcji historii, fizyki oraz geografii. Na
historii uczniowie wyprodukowali wideo ,Spotkanie pokolen”, opowiadajace o powstawaniu
miasta Brazylia. Istotna jest w nim gra koloréw, narracja i muzyka. Na fizyce z kolei
uczniowie wykorzystali bardzo znany komiks telewizyjny, na ktéry natozyli nowg narracje
i muzyke, aby przekaza¢ wiedze na temat uzywania licznikow elektrycznych. Na geografii
zajeto sig lokalnym problemem Sciekow. Stworzone wideo podchodzi do problemu
w sposob bardzo humorystyczny, pokazujac jak smrod doprowadza ucznia do omdlenia
okreslajac jego doktadng pozycje za pomocag wspdirzednych geograficznych.

Projekt toczy sig¢ dopiero drugi rok. Pierwszy efekt byt juz jednak znaczacy: tylko
20% uczniow zrezygnowato. W pozostatych rocznikach wspotczynnik ten wyniost 70.

Wracajac do poczatkowych rozwazan i kwestii alfabetyzmu, mozna by — oceniajac
wartos$¢ stworzonych prac wedtug standardéw profesjonalistow, ktorzy jeszcze do niedawna
byli jedynymi podmiotami, ktorych dzieta na przyktad filmowe mogliSmy podziwiaé
- nalezatoby doj$¢ do wniosku, ze uczniowie szkoty w Ceilandii zmarnowali swéj czas. Ich
dziet nie mozna bowiem poréwnac z profesjonalnymi. Tych utworéw nie nalezy jednak do
niczego poréwnywac. One sg warto$cig sama w sobie. W procesie ich tworzenia sam efekt
nie byt istotny. Liczyt sie wiasnie proces. Dzieki opisanym powyzej projektom uczniowie
majq szanse natychmiastowego wykorzystania tego, czego sie ucza. Projekt stanowi tez
idealng forme elaboracji tak potrzebnej do skutecznego uczenia. Dodatkowo jeszcze
studenci uczg sie ,sztuki komputerowej” czy pracy z nowym narzedziem zupetnie przy
okazji. Celem jest upraktycznienie teoretycznej wiedzy, jej przetworzenie, nauczenie pracy



w grupach, rozwigzywanie probleméw, pokazanie, jak podobni jeste$my, ile mamy ze sobg
wspoinego.

Do oceny procesu (w odroznieniu od oceny samego efektu) system szkolny nie jest
w 0gole przygotowany. Przygotowani tez nie sg ludzie, ktorzy patrza przez pryzmat efektdw,
pordwnujac je na dodatek do wypracowanych utwordw, ktérych stworzenie czesto
wymagato ogromnych nakfadéw czasu i wysitku. Moze nalezatoby sie blizej przyjrze¢
wszystkim aspektom, jakie niesie za sobg takie podejécie do sprawy, gdzie sam proces
nabywania umiejetnosci w jednej formie jest jednocze$nie okazjg do jej wyrazenia w innej,
wplywajac tym samym na pogtebienie obu. Sposéb myslenia mtodych ludzi ulegt znaczacym
zmianom miedzy innymi przez narzedzia, za pomocg ktdrych sie wyrazajg. Jednocze$nie
liczba narzedzi, pociagajac za sobg zwiekszenie form wyrazu, sprawita ze — na pierwszy
rzut oka — nastapito sptycenie rozumienia i umiejetnosci komunikacji. A tak naprawde nie
jestesmy tego jeszcze w stanie ocenié. Skupi¢ sie powinniSmy zatem na niewatpliwych
korzy$ciach, jakie daje nam przetwarzanie materiatu i opracowac nowe zasady oceniania.

Podsumowanie

Narzedzia towarzyszyly ludziom od zawsze, ksztattujgc proces uczenia sie i nadajac
czesto kierunek temu procesowi. Mato kto zdaje sobie sprawe, ze zaréwno ksigzka, mapa,
jak i zegar sg narzedziami technologicznymi, ktore znaczaco zmienity sposob myslenia
ludzi. Ostatnie pdtwiecze stanowito okres niezwykle dynamiczny, w ktdrym do naszego
Zycia wprowadzone zostaly narzedzia umozliwiajace nie tylko szybsze przetwarzanie
informacji, ale przede wszystkim inne. Znowu wiec sposéb myslenia ludzi ulegt zmianie. Nie
wiemy jeszcze doktadnie jak, ale niewatpliwie nie mozemy ocenia¢ wytacznie efektdw pracy,
postugujac sie do tego standardami sprzed pét wieku, bez zrozumienia samego procesu.
Nowoczesna technologia, ktorg tak sie zachwycamy to nic innego, tylko kolejne narzedzia,
umozliwiajace inny sposéb pracy, uczenia sig, my$lenia. Narzedzia te s bardzo atrakcyjne
i czesto wydajg sie byC lepiej dostosowane do sposobu funkcjonowania cztowieka i jego
rozwoju, niz to miato miejsce w przypadku ksiazki. Do ksigzki mozg cztowieka musiat sie
dopasowa¢, nauczy¢é z niej korzystat. Mate dziecko radzi sobie lepiej z tabletem niz
z ksigzka. Ksigzki nie trafiaty pod strzechy w takim tempie, jak ma to miejsce teraz. Ludzie
nie majg wiec wystarczajgcej ilosci czasu, zeby sie jako spoteczenstwo przestawi¢ na inny
tryb i rodzaj pracy. Stad wynikaja problemy. Technologia traktowana jest jako cel sam
w sobie, zbawienie edukacji. Tymczasem sg to wytacznie narzedzia, z ktérych trzeba
i mozna madrze skorzystac. | wiadnie opisane przeze mnie przypadki stanowig przyktady
takiego zastosowania, gdzie technologia jest narzedziem umozliwiajgcym pogtebienie
procesu uczenia sie, stawianie wyzwan, aktywizowanie uczniow oraz uatrakcyjnianie catego
procesu, zwiekszajgc zaangazowanie 0s6b uczacych sie i dajac mozliwos¢ wielokrotnego
przetwarzania informacji z réznych perspektyw i réznych sposobdw ujecia. Nabywanie
umiejetnodci  przetwarzania informacji, jej zrozumienia i komunikacji poprzez rozne
narzedzia (transalfabetyzm) wptywa jednoczes$nie na poprawe alfabetyzmu funkcjonalnego,
daje bowiem szanse na zrozumienie zagadnienia i przekazu. Proces staje sie tym samym
réwnie wazny, co sam efekt. Pozostaje nam tylko otworzy¢ sie na to podejscie
i odpowiednio dopasowa¢ sposdb oceniania ale — moze przede wszystkim — utarte
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schematy lekcyjne, ktore poddane byé musza procesowi dogtebnych zmian. Technologia
stuzy¢ bowiem powinna wiasnie do zmiany procesu, ktdry stanowi czesto niedostrzegang
warto$¢ sama w sobie.

Przypisy

' Jak na przykfad w teorii ACT (Adaptive Control of Thought) Andersona

lub przeprowadzone przez Hermanna Ebbinghausa eksperymenty z zapamietywaniem.
2Np. prof Zbigniew Kwiecinski w artykule Co pigty polski gimnazjalista nie rozumie, co
czyta. http:/iwroclaw.gazeta.pl/wroclaw/1,35771,7134883,Co_piaty_polski_gimnazjalista_
nie_rozumie__co_czyta.html#ixzz370RyeLjY [dostep 24.06.2014]

3Zgodnie z teorig Lwa Vygotskiego ,Strefy najblizszego rozwoju”, ktéra notabene jest
bardzo w Brazylii popularna.

4 Skorzystatam z fragmentéw nieopublikowanego jeszcze artykutu naukowego profesora
Lucio Telesa: Re-engineering adult education through students' production of cyberart
to support curriculum learning.



