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Wprowadzenie

Drodzy Paristwo,

w tym roku po raz kolejny mieli$my okazje przyjrze¢ sie blizej zagadnieniom zwigzanym ze
zjawiskiem reuse (ponownego wykorzystania) cyfrowych zasobéw archiwalnych. Gromadza je
nie tylko archiwa, ale tez muzea, biblioteki cyfrowe, a nawet organizacje pozarzadowe. Tym
razem tematem zorganizowanego przez FINA seminarium byto Reuse w edukacji. Celem spo-
tkania byto nie tylko oméwienie tytutowego zjawiska, ale takze zacheta do samodzielnego
tworzenia tresci edukacyjnych i poszukiwania nowych, niestandardowych rozwiazan, ktére

pomoga prowadzi¢ lekcje szkolne lub zajecia w domach kultury i bibliotekach.

W trakcie seminarium podjeliémy zagadnienie wspdtczesnych przemian technologicznych
oraz wptywu technologii na zycie ich uzytkownikéw oraz na edukacje. O tych zagadnieniach
mozna przeczytac w pierwszej czesci niniejszej publikacji. W czesci kolejnej, skupionej juz na
konkretnych rozwigzaniach praktycznych, przeczytacie Paristwo o innowacyjnych projektach
edukacyjnych. Poswiecone im teksty dowodza, ze cho¢ szkota nie zawsze nadaza za zmianami,
to jednak czesto nadazaja za nimi nauczyciele. Nauczyciele, ktérzy chetnie dzielg sie swymi

metodami i zachecaja kazdego, by z nich skorzystat.

Do uzywania materiatéw ze swych archiwéw zachecaja edukatoréw réwniez instytucje
kulturalne, ktére zajmuja sie gromadzeniem i udostepnianiem zasobdéw cyfrowych. Nie ulega
watpliwosci, ze jest to trud warty podjecia, o czym mozna przekonac sie podczas lektury cze-
Sci trzeciej. Nasza publikacje zamyka rozdziat, ktéry jest swoistym poradnikiem dla chcacych

wygodnieilegalnie korzysta¢ w praktyce edukacyjnejz zasobéw cyfrowych.
Zapraszamy do lektury i do praktykowania reuse w edukacji,

Zesp6t Dziatu Edukacji i Badar FINA
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MARLENA PLEBANSKA

Czy mozna sobie pozwoli¢ na nieuzywanie technologii w szkole?

Czy mozemy pozwoli¢ sobie na pozostanie offline?

Technologie cyfrowe otaczajg nas, mniej lub bardziej Swiadomie korzystamy z nich codzien-
nie w wiekszosci sfer naszego zycia. Wspétczesny cztowiek coraz mocniej ,integruje sie” ze
swoim telefonem, tabletem lub komputerem. Za pomoca kilku kliknie¢ jest w stanie doko-
nac ptatnosci, zamoéwic jedzenie z dostawg do domu, zrobi¢ zakupy, uczy¢ sie online badz na
czacie skorzystac z konsultacji lekarskich. Co kiedys wymagato poswiecenia znacznej ilo$ci
cennego czasu i odwiedzenia kilku miejsc, stato sie dzi$ dostepne online bez wychodzenia
z domu. Wspétczesny cztowiek coraz czesciej jest ,,cztowiekiem online”, nieustannie podta-
czonym do Sieci. Dlaczego $wiat jest tak mocno zinformatyzowany, jakie trendy i zjawiska

spoteczne o tym zdecydowaty?

Postepujaca cyfryzacja wynika z trzech globalnych trenddéw.

Postepujaca robotyzacja/automatyzacja pracy

Raport Technology at Work z lutego 2017 roku wskazuje, ze w USA 47% miejsc pracy jest zagro-
zonych automatyzacja, a w Wielkiej Brytaniii Chinach odpowiednio 35%i77%. Automatyzacja
pracy staje sie zatem nie tylko zjawiskiem technologicznym, ale réwniez spotecznym, wobec
ktdrego system edukacji nie moze pozostac obojetny. Zmienia sie rynek pracy, pracodawcy
oczekujg innego wachlarza kompetencji, wiele zawoddw przestaje istnie¢ lub ewoluuje ku wy-

specjalizowanym formom pracy, opartym na technologiach cyfrowych.

Czwarta rewolucja przemystowa

Jestesmy Swiadkami czwartej rewolucji przemystowej. Terminu tego uzyto po raz pierwszy
w 2011 roku, a odnosi sie on do réwnoczesnego wykorzystywania automatyzacji, przetwarza-
nia i wymiany danych oraz technik wytwdrczych, co prowadzi do powstawania inteligentnych
fabryk.Zmiana spoteczna wywotana przez czwartg rewolucje przemystowa charakteryzuje sie
wyjatkowa dtugowiecznoscia, rozwojem inteligentnych maszyn i systeméw, obliczalnoscia
Swiata, nowym ekosystemem mediéw, istnieniem super-struktur organizacyjnych oraz obje-

ciem catego Swiata siecig potgczen i relacji.

Gospodarka oparta na wiedzy (GOW)

W takiej gospodarce wiedza jest nadrzednym czynnikiem produkcji, co oznacza, iz o sukcesie
w biznesie i jakosci zycia decyduje innowacyjnos¢. Aby sie rozwija¢, GOW potrzebuje zatem
innowacyjnych pracownikéw, odpowiednio przygotowanych do swej roli. Gospodarka GOW
opiera sie na czterech filarach:

1. Edukacji i szkoleniu - wyksztatcone i wykwalifikowane spoteczeristwo jest niezbedne do
tego, aby tworzy¢, przeksztatcac i efektywnie wykorzystywac wiedze. To stwierdzenie nabie-
ra szczegdlnej mocy w kontekscie postepujacej robotyzacji oraz automatyzacji pracy stano-
wiagcej podstawe czwartej rewolucji przemystowe;j.

2. Infrastrukturze informatycznej niezbednej do szybkiej komunikacji i przetwarzania danych.
3.Bodzcach ekonomicznych i warunkach instytucjonalnych - sprzyjajace GOW srodowisko wy-
maga swobodnego przeptywu wiedzy w pozostatych trzech filarach oraz wspierania inwesty-

cjiw technologie oraz przedsiebiorczosc.
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4. Systemie innowacji - sie¢ osrodkéw badawczych, uniwersytetéw, osrodkéw eksperckich,
prywatnych przedsiebiorstw i spotecznosci jest niezbedna do wykorzystania zasobéw wiedzy
dla potrzeb lokalnych oraz krétkoterminowych, a takze tworzenia nowej wiedzy umozliwiaja-
cej osigganie dalekosieznych celéw oraz biezacg zmiane.

Przedstawione powyzej gtéwne trendy rozwoju gospodarczego Swiata wptywaja w znacz-
nym stopniu na koniecznos$¢ statego podnoszenia kwalifikacji przez wszystkie grupy zawodo-
we. Jest to szczegdlnie wazne w odniesieniu do kompetencji cyfrowych oraz Swiadomosci cy-
frowej nauczycieli, ktérzy ksztattujg umiejetnosci cyfrowe oraz postawy obecnych ucznidw,
czyli przysztych pracownikéw. Wtasciwe cyfrowe nawyki oraz odpowiedni poziom kompeten-
cji zdobyte na etapie ksztatcenia zapewnig im lepszy oraz bezpieczniejszy start w zycie zawo-
dowe oraz sprawniejsze, celowe funkcjonowanie na rynku pracy.

Szeroko rozumiany rozwdj cyfryzacji przybiera na sile oraz implikuje trendy dostrzegalne
coraz wyrazniej na rynku pracy. Trendy te powinny zosta¢ uwzglednione w planowaniu edu-
kacji cyfrowej uczniéw. Aby byto to mozliwe, nauczyciele musza zosta¢ wyposazeni w pakiet
kompetencji cyfrowych, ktére beda w przysztosci rozwijac.

Najwazniejszym z trendéw spoteczno-ekonomicznych wptywajacych na edukacje jest po-
stepujaca cyfryzacja pracy. Nikt nie jest dzi$ w stanie przewidzie¢, jakie zawody beda w przy-
sztosci potrzebne na rynku pracy, jednak z catg pewnoscig beda one zwigzane z rozwojem oraz
wykorzystaniem kompetencji cyfrowych. Znaczna czes$¢ pracy, zwtaszcza tej nisko wyspecjali-
zowanej, bedzie wykonywana przez roboty. Przewage nad maszynami zapewnig ludziom kre-
atywnos¢, kompetencje emocjonalne i spoteczne oraz umiejetno$¢ rozwigzywania nieustruk-
turyzowanych probleméw. Dlatego wtasnie te atrybuty cztowieczeristwa powinny by¢ - obok
tradycyjnych kompetencjicyfrowych-szczegélnie mocnorozwijane. Bardzoistotny pozostaje
réwniez w tym kontekscie rozwdj kompetencji przysztosci okreslonych wraporcie Future Skills
2020. Chodzi tu o kompetencje takie, jak gtebsze wnioskowanie, inteligencja emocjonalna,
myslenie innowacyjne i adaptacyjne, kompetencje miedzykulturowe, myslenie obliczeniowe,
kompetencje cyfrowe zwigzane z nowymi mediami, interdyscyplinarno$¢, myslenie projekto-
we, praca w szumie informacyjnym i wspétpraca wirtualna.

W zwiazku z powyzszym model edukacji, takze najwczesniejszej, musi zosta¢ przeformuto-
wany, obecnie ksztatcenie systemowe nie zapewnia bowiem rozwoju kompetencji przysztosci.
Zmiany dotyczy¢ powinny zaréwno metod oraz form, jak i narzedzi pracy. Uczniowie ksztat-
ceni podawczo nie s3 w stanie konkurowac na rynku pracy. Niepotrafigcy czerpa¢ z szeroko
pojetych korzysci wynikajacych zzachodzacych zmian nie bedg mogli aktywnie tworzy¢ rynku
pracy, pozostang jego biernymi uczestnikami. Bardzo wazne jest zatem, aby juz od edukacji
podstawowej stawia¢ na rozwéj dwdch najwazniejszych grup kompetencji przysztosci, a mia-

nowicie kompetencji spotecznych oraz kompetencji cyfrowych.

Koncepcja czwartej rewolucji przemystowej (Przemyst 4.0) narodzita sie w 2011 r. w Niem-
czech jako rezultat opracowania narodowej strategii rozwoju opartej na nowoczesnych tech-
nologiach. Jej punktem wyjscia byto wykorzystanie potencjatu inzynierskiego i produkcyjnego
kraju w obliczu zachodzacej rewolucji cyfrowej. W jej tworzenie i rozwdj zaangazowaty sie ak-
tywnie najwieksze grupy przemystowe. Doswiadczenia niemieckie pokazuja, ze bez cyfrowych
innowacji daleko nie zajdziemy. To wiasnie one s3 motorem tworzenia wartosci, co zresztg do-
brzeilustruje sytuacja naamerykariskiej gietdzie. W pierwszej dziesiatce firm o najwiekszej ka-
pitalizacji jest osiem zastugujacych na miano absolutnych innowatoréw. W 2006 r. wéréd dzie-
sieciu najwiecej wartych firm w USA byty tylko trzy firmy innowacyjne. Cyfryzacja kompletnie
zmienia $wiat, rewolucjonizujgc nawet takie dziedziny jak ochrona zdrowia. Przemyst 4.0
i,Internetrzeczy” niosg ze sobg réwniez zagrozenia. Kwestia bezpieczeristwa jest prioryteto-
wa, jesli zaktadamy, ze maszyny maja sie komunikowac¢ i automatycznie podejmowac w czasie
rzeczywistymistotne decyzje, dotyczace chociazby proceséw produkcyjnych. Kolejng kwestia
jest ochrona danych osobowych. Wraz z postepujaca cyfryzacja i rozwojem Internetu bedzie-
my pozostawiac po sobie cyfrowe $lady, czyli dane o naszych zachowaniach i preferencjach.
Moga one zostac¢ bardzo tatwo wykorzystane przeciwko nam przez osoby dziatajace w ztej wierze.

Przedstawione powyzej realia wsp6tczesnej gospodarki definiujg potrzeby oraz trendy
w rozwoju cyfryzacji. Turbulentna dynamika zmian rynku technologii informacyjnych, wyso-
kie wymagania globalnego rynku produktéw i ustug powodujg staty wzrost zapotrzebowania
na ustugi i produkty cyfrowe, ktérych wartos¢ nabiera nowych wymiaréw. Wymagania wobec
produktéw i ustug cyfrowych stale rosna, a jednoczesnie ewoluujg pod wptywem zmieniaja-
cych sie potrzeb i trendéw Przemystu 4.0 oraz GOW.

Trendy rozwoju cyfryzacji powoduja, iz koniecznos¢ korzystania z technologii cyfrowych
staje sie wszechobecna. Ludzie muszg posiada¢ kompetencje cyfrowe, aby podjac prace, ko-
munikowac sie, korzystac¢ z produktéw i ustug cyfrowych obecnych w praktycznie kazdej ze
sfer ludzkiego zycia. Trudno wyobrazi¢ sobie obecnie osobe aktywng zawodowo i w petni ak-
tywna spotecznie, ktéra nie potrafitaby skorzysta¢ z nowych technologiii nie posiadata odpo-
wiedniego pakietu umiejetnosci czy wrecz kompetencji cyfrowych.

Zgodnie z danymi GUS dostep do szerokopasmowego Internetu ma 80 proc. gospodarstw
domowych, co plasuje Polske na 18. miejscu ws$réd panstw Unii Europejskiej. Pod wzgledem
rozwoju kompetencji cyfrowych plasujemy sie jednak nizej - w publikowanym corocznie
przez Komisje Europejska indeksie gospodarki i spoteczeristwa cyfrowego (DESI) Polska
zajeta 24. pozycje wsréd 28 paristw cztonkowskich UE. Zaledwie podstawowe umiejetnosci
cyfrowe ma 40% Polakéw, a 70%. sposréd oséb, ktére w ogdle nie korzystaja z Internetu,
uwaza, ze niejestimon potrzebny. Z kolei ponad potowa z tej grupy przyznaje, ze brakuje im

odpowiednich kompetencji.

n
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Wynikirankingu DESI znajdujg odzwierciedlenie w tegorocznym Raporcie Aasa - Aktywnos¢
starszych pokoleri w Internecie oczami mtodych 2018, opracowanym na podstawie badania zre-
alizowanego przez Kantar Public w kwietniu br. Wynika z niego, ze problem wykluczenia cyfro-
wego, zwiaszcza oséb miedzy 45. a 70. rokiem zycia, jest dostrzegany przez mtodsze pokolenia.

Ponad potowa, bo az 55% os6b w wieku 15-35 lat uwaza, ze ich rodzice, tesciowie i dziadko-
wie nie radzg sobie winternetowej rzeczywistosci. Co czwarta mtoda osoba jest zdania, ze dla
jej rodzicéw, tescidw i dziadkéw najtrudniejszymi czynnosciami w Sieci s3: korzystanie z ban-
kowosci internetowej, robienie zakupdw, a takze ogladanie materiatéw wideo oraz korzysta-
nie zkomunikatoréw.

Sajednak obszary, w ktérych Polacy i Polki radzg sobie lepiej. Indeks DESI zwraca uwage na
fakt, ze spoteczeristwo polskie plasuje sie powyzej sredniej, jezeli chodzi o czytanie wiadomo-
$ci w Internecie, z wynikiem 79% w stosunku do 72% dla Unii Europejskiej. Podobnie widza
ten problem mtodzi, ktérzy uwazaja, ze jedna z najczestszych czynnosci, do jakich ich rodzice,
tesciowie czy dziadkowie wykorzystuja Sie¢, jest wtasnie czytanie wiadomosci z kraju i $wiata
(takg opinie wyraza 66% oséb w wieku 15-35 lat).

Przytoczone powyzej raporty podkreslaja réwniez istotng role oraz wysoki poziom umiejetno-
sci cyfrowych w Europie. Spoteczeristwa rozwiniete nie moga istnie¢ bez umiejetnosci cyfrowych,
ktére wymuszajg nie tylko gospodarka, ale réwniez wymogi zycia spotecznego. Oczywiscie $wia-
domos¢, celowos¢, a wrecz madrosé korzystania z technologii cyfrowych rodzi wiele watpliwosci

oraz pytan. Ksztatcenie umiejetnosci cyfrowych powinno odbywac sie juz od najmtodszych

lat, w przemyslany dtugofalowo sposéb. Dbatos$¢ o bezpieczeristwo, umiejetnos¢ doboru wta-
Sciwych metod oraz narzedzi pracy cyfrowej, umiejetnos¢ komunikacji online to tylko najwaz-
niejsze zumiejetnosci cyfrowych, bez ktérych nie mozemy sie wspétczesnie obejsc.

Cyfrowe wyzwania edukacyjne to rozlegty obszar, obejmujacy nie tylko edukacje na pozio-
mie podstawowym i Srednim, ale réwniez ksztatcenie i doksztatcanie oséb dorostych oraz ak-
tywizacje cyfrowa senioréw. Aktywnos¢ cyfrowa przynosi bowiem wiele korzysci niezaleznie
od wieku, ptcii wykonywanego zawodu. Nieodtgcznym elementem rozwoju cyfrowego powin-
na by¢ réwniez dbatos¢ o bezpieczeristwo oraz gteboka swiadomos¢ korzystania z cyfrowych
technologii, rozumiana w kontekscie indywidualnym oraz szerszego dobra spotecznego. Po-
niewaz jednak ciezko przewidzie¢, jak znane nam i zrozumiate aspekty dzisiejszego Swiata
beda wygladaty za kilka lat, wybdér obszaréw, metod i form ksztatcenia wymaga raczej stawia-
nia pytan niz siegania po gotowe odpowiedzi.

Szczegélnieistotnym aspektem budowania cyfrowego spoteczeristwa pozostaje wyposaze-
nie nauczycieliw odpowiednie kompetencje cyfrowe oraz wyksztatceniem postaw cyfrowych,
ktére zaprocentujg wysokiej jakosci ksztatceniem uczniéw. Ewolucji cyfrowej wymaga caty
system ksztatcenia nauczycieli. Jest to jednak proces dtugofalowy i dtugotrwaty, nienadaza-
jacy za realiami zmiany rynku pracy. W zwigzku z tym duze obcigzenie oraz odpowiedzialnos¢
spoczywajg obecnie na samych nauczycielach, ktérzy poprzez uczestnictwo w szkoleniach,
konferencjach i warsztatach zdobywaja niezbedne kwalifikacje. Liczna grupa nauczycieli ko-
rzysta réwniez z blogéw oraz stron internetowych poswieconych edukacji cyfrowej. Nauczy-
ciele tworzg spotecznosci online, sieci wsparcia, grupy eksperckie. Wazne wsparcie stanowia
réwniez szkolenia online, kursy e-learningowe oraz webinaria. Nauczyciele o bardziej zaawan-
sowanych kompetencjach cyfrowych sami prowadzg warsztaty i szkolenia skierowane do na-
uczycieli poczatkujgcych.

OdpowiedzZ na pytanie, czy mozna pozwoli¢ sobie na niekorzystanie w nowych technologii,
musi by¢ negatywna. Wsp6tczesny cztowiek nie moze pozwoli¢ sobie na pozostawanie wy-
kluczonym zawodowo i spotecznie, nieswiadomym wachlarza mozliwosci oferowanych przez
narzedzia cyfrowe. Dobre, madre i bezpieczne zasady korzystania z dobrodziejstw cyfryzacji
powinny by¢ ksztatcone na wysokim poziomie juz w szkole, a nastepnie rozwijane przez cate
zycie. Aktywny i niezalezny cztowiek to osoba swiadoma cyfrowo. | wtasnie wysoka swiado-

mosc¢oraz umiejetnosci cyfrowe podpowiedza nam réwniez, kiedy pozostac offline.
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ANNA STOKOWSKA

Czy algorytmy pomoga nam w nauce?
Korzysci i wyzwania zwigzane ze zbieraniem
i analizg danych w edukacji

Kiedy myslimy o sztucznejinteligencji, przychodzi nam do gltowy asystent w naszym telefonie
lub algorytm, ktéry podpowiada nam filmy do obejrzenia na Netflixie. Pewnie pomyslimy tez
o kilku filmach science-fiction, w ktérych sztuczna inteligencja, przejawszy kontrole nad $wia-
tem, podejmuje decyzje o likwidacji ludzkosci. By¢ moze przypomni nam sie, ze widzielismy
w telewizji sympatycznie wygladajacego robota, ktéry wkrétce bedzie asystowat starszym
osobom i pomagat im w niektérych czynnosciach domowych. To jednak jeszcze dos¢ odlegta
przysztos¢. Na razie praca nad sztuczng inteligencjg to obrébka gigantycznych zbioréw da-
nych, ktérymi ,karmione” sg algorytmy wyszukujace prawidtowos$cii wzorce w naszych (wcze-
$niej bardzo doktadnie zbadanych) zachowaniach.

Wyzwaniami dla tej dziedziny sg zatem nie tylko rozwdj technologiczny i towarzyszace mu
pomysty na zastosowanie algorytmow, ale takze rozwoéj praktyk i polityk dotyczacych zbiera-
niaiwykorzystywania danych. Takze w edukacji.

Badania nad sztuczng inteligencja (ang. artificial intelligence - Al) to rozwijanie urzadzen,
ktére samodzielnie podejmuja dziatania maksymalizujace ich szanse na osiagniecie jakichs
celéw. Potocznie méwimy o sztucznej inteligencji w sytuacji, gdy maszyna nasladuje ludzkie
funkcje poznawcze, takie jak uczenie sie i rozwigzywanie ztozonych probleméw. Takie rozwig-
zania nalezg do bardzo odlegtej przysztosci. Na razie jednak bezpieczniej jest méwic - przynaj-

mniej w wiekszosci przypadkéw - o ,uczeniu maszynowym”.

Uczenie maszynowe (ang. machine learning - ML) to dziedzina nieco wezsza niz badania nad
sztucznginteligencja, zajmujgca sie tworzeniem algorytmdw i modeli matematycznych, ktére
s3 wykorzystywane przez systemy komputerowe do stopniowego poprawiania wtasnej wy-
dajnosci w wykonywaniu okreslonego zadania. Te zaawansowane algorytmy, opierajac sie na
zestawach danych, bez uprzedniego zaprogramowania buduja matematyczne modele w celu
podejmowania decyzji. Innymi stowy - dajemy im na wejsciu bardzo duzo informacji, ktérych
nie jestesmy w stanie sami szybko przetworzy¢, i dostajemy w zamian wzory, prawidtowosci
czy grupy (klastry), ktére co$ taczy. Algorytmy takie sa wykorzystywane np. przy filtrowaniu
spamu. Podobnie dziata algorytm Netflixa. Program napisany na jego potrzeby podzielit uzyt-
kownikéw na ok 2 tysigce klastréw, czyli grup o podobnych gustach, historii wyszukiwan na
stronie, wieku, miejscu zamieszkania, etc. Mozliwosci takiej kategoryzacji sa ograniczone
wytacznie liczbg danych, jaka dysponujemy. Na tej podstawie algorytm podpowiada nam fil-
my, ktére moga nas zainteresowac, a chowa nieco gtebiej na naszej stronie startowe;j te, ktére
majg mniejsza szanse przykucia naszej uwagi.

Skoro algorytm moze zindywidualizowa¢ do tego stopnia doswiadczenie ogladania telewi-
zji, to dlaczego nie mégtby podobnie zadziata¢ w przypadku kursu matematyki lub geografii,
proponujac uzytkownikowi metody, materiaty i Zrédta najodpowiedniejsze do jego stylu ucze-
nia sie, wieku, poziomu wiedzy czy nawet pory dnia?

Sformutowano wiele teorii na temat efektywnosci uczeniasie.Jedna z nich gtosi, ze najlepiej
uczymy sie wtedy, kiedy rozwigzanie otrzymanego zadania wymaga wykorzystania petni na-
szych mozliwosci. Jesli jest za proste, nudzimy sie i prawdopodobieristwo porzucenia zadania
przed jego rozwigzaniem wzrasta. Jesli zadanie jest za trudne, zniechecamy sie, mozliwe jest
wiec to, ze zrezygnujemy po pierwszym podejsciu. Zapytajmy zatem, w jaki sposéb nalezy do-
biera¢ zadania wspierajace uczeniesie orazich poziom trudnoscidla kazdego uczacego sie, aby
2wstrzeli¢ sie” w jego indywidualng przestrzer miedzy nudg a zniecheceniem? Trudno oczeki-
wac od nauczycieli, ze beda dobierali zadania dla kazdego ucznia z osobna, jesli majg ich stu
lub dwustu. Trudno takze spodziewac sie, ze beda $ledzic¢ ich postepy, aby potem na ich pod-
stawie znéw dobra¢ odpowiednie ¢wiczenia biorgce pod uwage ich progres lub regres w danym
temacie ksztatcenia. W tym zakresie zaawansowane algorytmy moga stuzy¢ realng pomoca.

Takie oprogramowanie juz powoli powstaje. Na przyktad Cram101 (http://cram101.com) kon-
densuje zawartos¢ podrecznikéw akademickich do czego$ w rodzaju streszczenia z podkre-
$leniami (przy czym mozna w kazdej chwili siegna¢ do oryginalnego tekstu) oraz tworzy na
ich podstawie testy. O wiele bardziej zaawansowane i kompleksowe rozwigzanie proponuje
Netex Learning, dziatajgce zaréwno w obszarze biznesu, jak i edukacji. Oprogramowanie tej
firmy pozwala nauczycielom na tworzenie cyfrowych sylabuséw (jesli trzeba, takze zgrywa-
lizowanych) z zawartoscig dostosowana do potrzeb réznych uczniéw oraz na indywidualny

dobérintensywnosci naukii poziomu materiatu.
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Al moze takze pomagac nauczycielom w rozwijaniu ich metod pracy. Na przyktad uczniowie
ze szkoty podstawowej Pakeman w Londynie kontaktujg sie z nauczycielami matematyki z In-
diiiSriLankizaposrednictwem platformyinternetowej Third Space Learning. Funkcje platfor-
my monitoruja lekcje i daja zna¢ nauczycielom, je$li méwig zbyt szybko lub nie dajg wystarcza-
jaco duzo czasu na pytania.

Implementacji uczenia maszynowego w edukacji jest sporo takze w obszarze rozpoznawa-
niaiprzetwarzaniajezykanaturalnego. Firma Google przystosowata funkcje pakietu korpora-
cyjnego G Suite na potrzeby szkét w taki sposéb, aby zaoszczedzi¢ czas nauczycieli i utatwic
uczniom nauke. Na przyktad funkcja przeszukiwania w Arkuszach Google ,rozumie” jezyk na-
turalny po to, zeby lepiej odpowiadac na zapytania mtodszych uczniéw. Niektdre publiczne
szkoty w Gruzji wprowadzaja pilotazowa aplikacje do nauki stownictwa, w ktdrej uczniowie
rozwijaja umiejetnosci jezykowe przy wsparciu postaci z Ulicy Sezamkowej. Aplikacja wyko-
rzystuje rozwijang przez IBM technologie Al Watson - w tym przetwarzanie jezyka naturalne-
go i rozpoznawanie wzorcédw - w celu dostosowania tempa lekcji dla kazdego ucznia. Z kolei
naukowcy z Uniwersytetu Tsinghua w Pekinie i Uniwersytetu w lllinois opracowali Emotional
Chatting Machine, chatbota, ktéry zapewnia empatyczne reakcje na dane wejsciowe uzyt-
kownika w zaleznosci od jego nastroju. To kierunek interesujacy z punktu widzenia pomocy
w uczeniu dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu. Mozliwos$ci te moga réwniez wptywac
nanastepna generacje cyfrowych asystentéw z obstuga Al.

By¢ moze komputery beda mogty w wiekszym niz dotad stopniu wspoméc nauczycieli réw-
niez w pracach administracyjnych, na przyktad przy identyfikowaniu uczniéw szczegélnie za-
grozonych ryzykiem przedwczesnego opuszczenia szkoty czy tych wyjatkowo uzdolnionych.
By¢ moze beda stanowity wsparcie w procesie rekrutacji, co juz ma miejsce w biznesie, gdzie
czes¢ wstepnych rozméw kwalifikacyjnych przeprowadzaja chatboty, a strony takie jak Linke-
din sg regularnie skanowane przez algorytmy w poszukiwaniu konkretnych stéw kluczowych
po to, aby znalez¢ kandydatéw najlepiej dopasowanych do wymogéw danego stanowiska.

Czy mozliwe jest, by na podstawie zbioréw danych o uczniach, ich zainteresowaniach, wy-
nikach testéw, aktywnosci podczas lekcji i poza nimi, projektowac dla nich $ciezki kariery,
oceniac ich wypracowania i rozprawki w szkole? Pomystéw na takie rozwigzania jest wiele.
Wszystkie jednak potrzebujg bardzo duzych baz danych, na ktérych beda mogty sie ,uczy¢”
izktérych bedga mogty wyciggac wnioski. Dostarczanie danych, ,karmienie” algorytméw infor-
macja, jest teraz najwiekszym wyzwaniem zaréwno programistycznym, jak i organizacyjnym,
anawetetycznym.

W 2017 roku stworzony przez Google program komputerowy AlphaGo Master pokonat naj-
lepszego gracza w Go, Ke Jie w stosunku 3 do 0. Pét roku pézniej AlphaGo Zero, kolejny algo-

rytm stworzony przez Google, pokonat swojego poprzednika, miazdzac go w 90% rozgrywek.

Réznica miedzy nimi byta fundamentalna. AlphaGo nauczyt sie gra¢ w Go, analizujac tysiace
rozgrywek ludzi. Jego nastepca natomiast dostat od swoich programistéw tylko zestaw regut
samej gry. Reszty musiat ,nauczy¢” sie sam, rozegrat wiec ze sobg samym miliony rozgrywek,
popetniajac btedy i wyciggajac wnioski. To tzw. reinforced learning. Na podobnej zasadzie bot
skonstruowany w laboratoriach Al Elona Muska nauczyt sie gra¢ w komputerowa gre Dota2 po
to, by pobi¢ w pojedynku najlepszego gracza spos$réd ludzi. Dota2 to dos¢ ztozona gra, w ktorej
dwie druzyny ztozone z 5 graczy maja za zadanie oblegaci zniszczy¢ baze przeciwnika. W grze
mozna wybiera¢ sposrédd 113 bohateréw, z ktérych kazdy posiada unikatowe umiejetnosci,
a takze sposrod przedmiotdéw, ktére moga ulepszyc i rozszerzy¢ mozliwosci kazdego z nich.
Oznacza to, ze petne mozliwosci gry sg praktycznie niepojete, przynajmniej dla gracza z ludz-
kimi ograniczeniami. Maszyna Muska rozegrata ze soba miliony rozgrywek po to, aby ,,pocwi-
czy¢” -w korcu ludzie robig doktadnie to samo (ku rozpaczy rodzicéw mtodych graczy). Jednak
maszynie zajmuje to kilka miesiecy (a nie dziesigtkilat),bo grabez przerwy, a kazdarozgrywka
zajmuje jej sekundy, a nie godziny. W ten sposéb uczy sie nieporéwnywalnie szybciej. Jakie
konsekwencje wynikajg stad dla edukacji?

WyobraZzmy sobie, ze siedzimy przed komputerem, ktéry ma nam poméc w nauce. Na razie
jestesmy na etapie, na ktérym komputer ten moze - potencjalnie - by¢ wyposazony w wy-
niki analizy terabajtéw danych, pochodzacych, wypusémy wodze fantazji, z catej populacji
uczniéw na swiecie. Komputer moze przeanalizowa¢ owe dane, pouktadac je w klastry, pogru-
powacucznidéw w typyiprébowac dopasowac nas (na podstawie informacji, ktdre o nas zbiera)
do ktorejs z grup. Wtedy moze zaproponowac (podobnie jak w przypadku Netflixa) materiaty
na poziomie dopasowanym do naszej wiedzy, preferowanych sposobdw uczenia sie, historii
naszych sukceséw i porazek, etc. Innymi stowy, dostarczy nam taki zestaw pomocy nauko-
wych, dzieki ktéremu powinnismy szybciej i efektywniej przyswaja¢ wiedze. Gdybysmy jed-
nak siedzieli przed komputerem, ktéry dziata na tej samej zasadzie, co AlphaGo Zero i uczy sie
wytacznie przez doswiadczenie, mogliby$my pokusic sie o wizje, w ktérej maszyna ta dobiera
nam program nauki wytgcznie w oparciu o wiedze o nas jako niepowtarzalnej jednostce i nie
prébuje zaklasyfikowa¢ nas do zadnej uprzednio przeanalizowanej grupy.

Taka wizja jest jeszcze bardzo odlegta - mamy do dyspozycji komputery, ktére ,ucza sie” na
podstawie analizy baz danych. A zbieranie tych danych jest od jakiego$ czasu preznie rozwija-
jaca sie gatezig edukacji. Zbieranie danych o swoich uczniach po to, aby poméc im poprawia¢
wynikiizoptymalizowacich doswiadczenie edukacyjne. Dane gromadzi sie i analizuje, a w po-
taczeniu z ocenianiem ksztattujacym juz teraz tworzy sie systemy, ktére pozwalaja na sledze-
nie postepéw w nauce i identyfikacje trudnosci.

Jeslijednak dane te miatyby by¢ w przysztosci wykorzystywane przez algorytmy, ich zbiera-

nieiagregowanie tak szerokiego spektrum informacji musi by¢ poprzedzone debatg na temat
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bezpieczernstwa, dostepnosciisposobéw wykorzystania. Niezbedna bytaby réwniez weryfika-
cja, czy wykorzystanie takich danych nie narusza praw i godnosci uczniéw. Algorytmy nie s3g
doskonate, lecz jedynie tak dobre jak ludzie, ktdérzy je pisza, ijak dane, z ktérych korzystaja. Al-
gorytm moze ,odziedziczy¢” uprzedzenia zaréwno swoich twércéw, jak i analizowanych zbio-
réw danych. Jesli bedziemy go ,uczy¢” w oparciu o dane zebrane tylko w zachodniej kulturze,
to bedzie uznawat zachowaniainormy z tej kultury za statystycznie istotne, jesli nie zadbamy
oréznorodnos¢ danych, bedzie nam trudno otrzymac obiektywny obraz rzeczywistosci (czyli

np. podziat na klastry), ktérego oczekujemy od komputera.

Uczenie maszynowe i otwarte zasoby

Bardzo podobnie sprawa wyglada w przypadku roli uczenia maszynowego w edukacji z wyko-
rzystaniem otwartych zasobéw edukacyjnych. Algorytmy moga poméc wyktadowcy znalez¢
i wybrac otwarte zasoby edukacyjne dopasowane do jego kursu, zdefiniowac pojecia zawarte
w danym tekscie czy wygenerowac pytania sprawdzajgce. Na Uniwersytecie Kalifornijskim
zachecano wyktadowcdw do poszukiwania darmowych materiatéw odpowiednich dla studen-
téw. Szukano sposobu na zastgpienie drogich podrecznikéw, ale znalezienie odpowiednich
tresci wsréd otwartych zasobdw jest bardzo czasochtonne. Aby utatwi¢ proces selekcji ma-
teriatéw, uniwersytet dat nauczycielom dostep do oprogramowania firmy Intellus Learning,
ktdre zindeksowato ponad 45 milionéw materiatéw do nauki online i moze proponowac uzyt-
kownikowi odpowiednie tresci. To daje wyktadowcy wiecej czasu na przejrzenie i ocene pro-
ponowanych materiatéw. Intellus ponadto umozliwia analizowanie, czy studenci korzystaja
z dostarczonego im w ten sposéb materiatu oraz jak czesto to robia. Dzieki temu wiemy, czy
pomagaim to w nauce.

Z indywidualizacja tresci eksperymentuje takze amerykarnski Uniwersytet Penn State.
BbookX (system generujacy materiaty edukacyjne), ktéry opracowali, wykorzystuje algorytmy
do analizowania repozytoriéw otwartych Zzrédet edukacyjnych (OZE) i podpowiada materiaty
o podobnejtematyce, ktére mozna modyfikowaciuktadac w catos¢. Gdy wyktadowcy i studen-
ci dodajg materiaty do ksigzki, BBookX ,uczy sie”. Po wpisaniu frazy do wyszukiwarki propo-
nuje nam ona liste wynikéw, a my - wybierajac niektére z nich i odrzucajgc inne - pokazujemy
algorytmowi, jaki jest nasz tok myslenia. Algorytm za$ coraz lepiej ,rozumie” nasze wybory
i trafniej podpowiada nam to, czego szukamy. Twércy programu inspirowali sie dziataniem
naukowcéw wykorzystujacych algorytmy do generowania nieprawdziwych artykutéw nauko-
wych. Pomysleli, ze jesli mozna stworzyc¢ takie artykuty, to mozna w podobny sposéb tworzy¢
tresci prawdziwe. Okazuje sie, ze komputerowi udaje sie niekiedy znaleZ¢ teksty, do ktérych

naukowcy wczesniej nie docierali.

Inny pomyst na wykorzystanie ML w edukacji to ,wytrenowanie” komputera tak, aby potra-
fit poméc w przeprowadzeniu burzy mézgdéw. Jak? Moze on na przyktad po zadaniu mu pytania
lub przedstawieniu koncepcji podpowiedzie¢ inne, nieoczywiste koncepcje powigzane z da-
nym tematem. Nie bedzie to maszyna, ktéra zachowuje sie w sposéb kreatywny tak, jak robi
to cztowiek podczas burzy mézgoéw, ale bedzie pomocna w tworzeniu map myslii konspektéw,
ktdére obejma nowe obszary danego zagadnienia.

Podobne problemy prébuje rozwigza¢ za pomoca sztucznej inteligencji OpenStax, fundacja
dziatajaca przy Uniwersytecie Rice w Houston. OpenStax jest wydawcg otwartych, cyfrowych,
darmowych podrecznikéw do ponad 30 przedmiotéw akademickich. Kazda ksigzke napisat ze-
spétwiodacych ekspertéw zamerykanskich uniwersytetéw. W Polsce ttumaczeniem i lokaliza-
cja ksigzek OpenStax zajmuje sie Fundacja OpenStax Poland, ktdra zaczeta od udostepnienia
trzytomowego podrecznika do nauki fizyki w szkotach wyzszych.

W lipcu 2017 amerykariski OpenStax uruchomit OpenStax Tutor Beta, cyfrowa platforme
edukacyjna zaprojektowang do obstugi materiatéw zawartych w ich otwartych podreczni-
kach. Nowy program obejmuje jak na razie trzy kursy: fizyke, biologie i socjologie. Jego celem
jest dostarczanie szybkiej informacji zwrotnej na temat postepdéw kazdego korzystajacego
z platformy studenta. Uzytkownicy OpenStax Tutor loguja sie na stronie internetowej, przez
co uzyskuja dostep do podrecznika i zadan sprawdzajacych wiedze. Podczas gdy uczniowie
wykonuja zadania interaktywne, platforma ocenia ich prace pod katem rozumienia materiatu
i identyfikuje obszary, w ktérych studenci majg problemy. W oparciu o te informacje system
moze sam modyfikowa¢ poziom trudnosci zadan lub tempo ich podawania.

Sztucznainteligencja juz dzi$ wywiera wptyw na wiele sektoréw (zdrowie, bezpieczeristwo,
pojazdy autonomiczne, inteligentne miastaitd.). Wywrze z pewnoscia gteboki wptyw réwniez
na edukacje. Al i uczenie maszynowe, ktdére obejmuja technologie takie, jak gtebokie uczenie
sie, sieci neuronowe i przetwarzanie w jezyku naturalnym, moga réwniez obejmowac bardziej
zaawansowane systemy, ktdre analizuja, uczg sie, przewiduja, adaptuja i potencjalnie dziataja
autonomicznie dla korzysci oséb uczacych sie.

Rozwijaja sie takze systemy i rozwigzania, ktére majag na celu przezwyciezanie barier jezy-
kowych, radzenie sobie zduza ré6znorodnoscig jezykéw i styléw tekstu oraz dostarczanie wy-
nikdw analiz w krétkim czasie (w wiekszosci przypadkéw - natychmiast). Metody te wymagaja

automatycznego uczenia sie z zasobéw jezykowych, dlatego tak wazne jest zapewnienie réz-

norodnosci i dostepnosci tych ostatnich, a takze ich odpowiednie zabezpieczenie. Dla rozwo-

ju tego segmentu edukacji wazna jest takze standaryzacja otwartych zasobdw i baz danych.

Trudno bedzie bowiem materiaty przygotowane przez mniej znane instytucje, w mniej popu-

larnych jezykach uczyni¢ czescig szerokiej oferty edukacyjne;j.

Kiedy méwimy o uczeniu maszynowym lub uczeniu maszyn, przygladamy sie takze temu,
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jakuczasieludzie. Od niemal 100 lat zastanawiamy sie, jak za pomoca maszyn utatwic¢ ludziom
przyswajanie wiedzy. One jednak nie wykonajg za nas tej pracy. Systemy edukacyjne to w wiek-
szos$ci przypadkéw nadal bardzo zestandaryzowane srodowiska. Nawet jesli chcemy przyspie-
szy€ uczenie sie za pomoca materialéw wideo, musimy pamieta¢, ze uczenie sie jest procesem
spotecznym, zachodzgcym poprzezinterakcje. Musimy tez pamietac o ograniczeniach wynika-
jacych stad, ze w systemach informatycznych sposoby sprawdzania wiedzy s3 zredukowane
do tego, co jest ,zatadowane” do platformy. Dlatego zrozumienie jakiej$ koncepcji, idei czy za-

gadnienia bedzie w tym przypadku ograniczone do zawartosci danego narzedzia.

Mozemy uzywac bardzo zaawansowanych technologii, ale nadal najwazniejsza jest rola czto-
wieka, ktéry zrozumie zwiazki przyczynowo-skutkowe zachodzace w obserwowanych zjawi-
skach. Sztucznainteligencja nie powinna by¢ umieszczona w centrum praktyki pedagogicznej
ani uzywana jako wytaczne narzedzie do oceniania uczniéw. Algorytmy optymalizuja tylko
bardzo konkretnie zdefiniowane cele. Niezbedne jest zatem pozostawienie miejsca na ludzka
interpretacje.

Tym bardziej musimy nieustannie mysle¢o tym, jak méwi¢ o odpowiedzialnosci w przypadku
korzystania z Al. Na szczes$cie coraz czesciej do szkolnych programéw wprowadza sie zagad-
nienia pozwalajace dzieciom oswoic sie z dziataniem algorytmdéw. Uczniowie powinni umie¢
definiowac problemy za pomocg odpowiednich kryteridw, oceniac rézne sposoby ich rozwia-
zywania, a takze budowac i testowac prototypy ptymalizacji tych rozwigzan. Powinni mie¢
przestrzerido eksperymentowania. W wielu krajach podstawy programowe narzucajg uczenie
przez projekty i prace nad kompetencjami miekkimi. Jest to niezbedne aby uczniowie umieli
wykorzystywac¢ zaawansowane technologie, a jednocze$nie dobrze funkcjonowali w obsza-
rach dla owych technologii niedostepnych.

Warto zatem w naszg codziennos¢ edukacyjng wples¢ refleksje o tym, czy dobrze przygo-
towujemy dzieci do zycia w spoteczeristwie przysztosci. Kazda niestandardowa forma pracy
w klasie, podnoszaca w dzieciach kompetencje takie, jak umiejetnos¢ pracy w grupie, krytycz-
ne myslenie, umiejetnos$¢ rozwigzywania probleméw i wyciggania logicznych wnioskéw, a tak-
ze elastycznos$¢ wobec zmieniajgcych sie warunkéw zwieksza ich szanse na lepszeprzystoso-
wanie sie do wysoce nieprzewidywalnych warunkéw, szczegélnie w pracy zawodowej. Uczac,
mozemy szukac okazji do zdobywania umiejetnosci analizy danych, myslenia algorytmiczne-
go, szukania prawidtowosci. To z kolei przygotowuje dzieci do nauki programowania. Chociaz
ta ostatnia zostata ostatnio odmieniona przez wszystkie przypadki, to jednak wyglada na

to, ze wiekszos$¢ dzieci bedzie musiato w przysztosci zrozumie¢, jak dziata programowanie.

W przysztosci wielu uczniéw bedzie musiato postugiwac sie jakims jezykiem programowania,
zeby pracowac. Jak mozemy przygotowac ich do takiej pracy juz dzi¢? Sledzi¢ informacje o za-
stosowaniach zaawansowanych algorytméw i rozmawiac o nich z uczniami. Skad wyszukiwar-
kawie, comam na mysli, gdy jg o co$ pytam? Jakie zawody juz teraz sg coraz bardziej wspierane
przez uczace sie maszyny? Czy wszystkie artykuty, ktére czytam w Sieci, sg pisane przez ludzi?
Oto wybrane pytania, ktére moga nam zadac starsze dzieci obeznane z Internetem. Nie oba-

wiajmy sie prébowa¢ odpowiedzie¢ na nie wraz z uczniami.
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Sposob na edukacje

Zapis debaty w ramach seminarium FINA Reuse w edukacji,
Warszawa, 28 listopada 2018

Ewa Korzeniowska: Witam serdecznie tukasza Kowalskiego z Osrodka ,,Brama Grodzka -
Teatr NN”, Anne Stokowska z Katalyst Education i Joanne Skorupske z radicalzz studio. Razem
ze mna dyskusje poprowadzi Kamil Sliwowski. Do dyskusji bedziemy wtacza¢ pytania, ktére
nadeslg Paristwo do nas w trakcie rozmowy. Dyskutowac bedziemy o tym, jakie ograniczenia
napotykajg edukatorzy i co mozemy zrobi¢, zeby lepiej wykorzystywac zasoby internetowe.
Przygotowujac sie do konferencji, zastanawialismy sie, jak zmienia sie wspétczesna edukacja,
jakie stojg przed nigwyzwania-zaréwno przed uczniami, jak i przed nauczycielami. Przecietny
cztowiek, w tym uczen, spedza coraz wiecej godzin przed ekranem komputera lub smartfona.
Nowe technologie zmieniajg nasze zycie spoteczne i rodzinne. Z punktu widzenia analizy sys-
temowej generuje to nie tylko wyzwania i mozliwosci, ale takze trudnosci, zwigzane na przy-
ktad z uzaleznieniem, obniznong koncentracja, innym sposobem hierarchizowania informacji,
redefinicjg rél nauczycielaiucznia. To wszystko sprawia, ze edukacja w Swiecie cyfrowym jest
niezwykle trudna. Stad tez potrzeba pogtebionej dyskusji i refleksji, a takze wypracowania
wnioskéw, ktére sprawia, ze bedzie nam w tym skomplikowanym Swiecie tatwiej. Zapraszam
do dyskusji.Kamil Sliwowski: Jaki jest wptyw waszej pracy na edukacje? Jak, waszym zdaniem,

moglibyscie wptywac na nig w najblizszej przysztosci?

Anna Stokowska: Pracuje w fundacji, ktéra zajmuje sie tworzeniem cyfrowych zasobdéw edu-
kacyjnych. Prowadzimy projekt Pi-stacja, ktéry polega na tworzeniu krétkich wideolekcji
do nauki matematyki, oraz portal Mapa Karier, wspierajacy nauczycieli i wszystkich zainte-
resowanych doradztwem edukacyjnym i zawodowym. Zajmujemy sie gtéwnie tworzeniem
narzedzi, a dopiero od niedawna zaczynamy zastanawiac sie, jak wspiera¢ nauczycieli w ich
wykorzystywaniu. Zarzagdzam zespotem fundacji i staram sie to robi¢ w atmosferze wolnosci
eksperymentowania, a wiec takze - popetniania btedéw. Mysle, ze tak prowadzony zespét jest

w stanie tworzy¢ coraz bardziejinnowacyjne rozwigzania dla edukacji.

Joanna Skorupska: W radicalzz studio projektujemy przysztos¢. W ramach naszej edukacyjnej
misji demokratyzujemy wiedze na temat technologii, ktéra bedzie na nasza przysztos¢ zna-
czaco wptywac. Zauwazylismy, ze wiedza na temat trenddéw i najnowszych osiggnie¢ w tech-
nologii, jakg przekazujemy, trafia gtéwnie do biznesu, do 0séb wyzej w nim postawionych.
My natomiast wierzymy, ze maker movement moze sprawi¢, by kazdy z nas miat narzedzia
i umiejetnosci potrzebne do projektowania przysztosci. Naleza do nich réwniez umiejetnosci
miekkie, takie jak empatia i zdolnos$¢ krytycznego myslenia, od ktérych automatyzacja i ped
codziennego zycia nas oddalajg. Prébujemy je pielegnowac i rozwija¢: organizujemy warszta-
ty dla dzieci i projektujemy portal, ktéry pomaga im przeprowadzac projekty w duchu maker

movement.

Kamil Sliwowski: Czy mozesz opisa¢, czym jest maker movement?

Joanna Skorupska: Maker movement to ruch, ktéry zacheca do tworzenia, do postrzegania
siebie nie jako konsumenta, ale producenta. Maker jest osobga, ktéra tworzy i chce wzig¢
sprawy w swoje rece. Nie godzi sie na zastany swiat, ale stale prébuje go ulepsza¢, wykorzy-
stujew madryiswiadomy sposéb najnowsze zasoby technologii, aby ulepszac to, co dzieje sie

wokét niego.

tukasz Kowalski: Osrodek ,,Brama Grodzka - Teatr NN”, w ktérym pracuje, to lubelska insty-
tucja zajmujaca sie dziedzictwem kulturowym i historig. Pod adresem internetowym www.
teatrnn.pl mozna znaleZ¢ materiaty dotyczace Lublina i Lubelszczyzny - ponad trzy tysigce
haset encyklopedycznych do swobodnego wykorzystania w nauczaniu przedmiotéw zwigza-
nych z historig i kulturg. Mamy biblioteke cyfrowa zawierajacg 90 tys. materiatéw cyfrowych.

W oparciu o nie tworzymy interaktywne, cyfrowe narracje, wykorzystujace technologie 3D.
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Kamil Sliwowski: Kazde z Was zajmuje sie edukacja w innym obszarze, patrzy nanig zinnej per-
spektywy. Wszyscy jednak wspétpracujecie zedukatoramiiz dzie¢mi. Popusécie wodze fanta-
zji i opowiedzcie o tym, jak zmiana technologiczna wptywa dzi$ na edukacje. Co powoduje, ze
to, na co macie lub mozecie mie¢ wptyw w obszarze edukacji, bedzie sie zmienia¢? Sprébujcie

ograniczyc sie do jednego czynnika.

tukasz Kowalski: Mysle, ze czyms takim jest nauka programowania w szkotach, ktéra sprawia,
zeuczniowieiuczennice sa w stanie samodzielnie przygotowac aplikacje i wstawicjg do sklepu
z aplikacjami mobilnymi. Wiadomo, Ze nie jest to proste, ale wyniesione z takiego przedsie-

wziecia doswiadczeniaiumiejetnosci zmieniajg wrazliwos¢, sposéb pracy i patrzenia na swiat.

Kamil Sliwowski: Chyba wazne jest to, ze takie aplikacje nie powstaty na lekcji informatyki...

Joanna Skorupska: Z mojej perspektywy, i przepraszam, ze to powiem w sali petnej nauczycie-
li,bardzowaznajest redefinicjarolitych ostatnich. Nauczyciel niejest juz osoba, ktéra zawsze
znajduje sie w centrum, nie jest tez nieomylny. Staje sie za to coraz cze$ciej mentorem. W 2015
wytworzylismy wiecej informacji niz cata ludzkos¢ od poczatku istnienia. ,Generacja Z”, ta
najmtodsza, nie ma potrzeby posiadania wiedzy, ma potrzebe dowiadywania sie. Nieustannie
trzyma w dtoni telefon, zktérego w dowolnym momencie mozna sie dowiedzie¢ dowolnej rze-
czy. Kluczowe jest wiec wskazanie im, gdzie i jak tych informacji madrze i Swiadomie szukac.
Bardzo wazny jest tez powrdt do cielesnosci i zmystowosci, co znéw odsyta nas do makerstwa.
Zauwazmy, ze teraz najczestszg interakcjg z urzadzeniami jest nudne przewijanie, ktére wy-
wotuje natychmiastowa gratyfikacjg. Tymczasem dostarczenie multisensorycznych doznan

pobudza nas do gtebszej eksploracji oraz zacheca do tworzenia.

Anna Stokowska: Wczoraj rozmawialismy o tym w domu. Mdj maz - moze dlatego, ze jest
programistg - uwaza, ze najwazniejsze w edukacji jest uczenie matematyki. Dla mnie najwaz-
niejszg zachodzaca teraz zmiang jest zwrot ku humanistyce i humanizmowi - dodanie litery
»A” do skrétu STEM, ktéry utworzono od angielskich stéw Science, Technology, Engineering
i Mathematics. Teraz méwi sie 0o STEAM, a wiec zestawie kompetencji wzbogaconym o sztuke
(Arts) i wszystko, co jest z nig zwigzane, np. design. Dlatego w naszej fundacji na nowo my-
slimy o naszych projektach, ktére poczatkowo miaty przede wszystkim promowa¢ wiedze
z obszaru STEM. Teraz prébujemy nada¢ im bardziej humanistyczny charakter, nauke kom-
petencji cyfrowych interpretujgc w duchu zwrotu ku wartosciom. To trend, ktéry obserwuje

zduza ciekawoscia.

Kamil Sliwowski: Joanna Skorupska powiedziata o redefinicji roli nauczyciela. Czy to znaczy, ze

nauczyciele i nauczycielki nie bedg potrzebni?

Joanna Skorupska: Wszyscy wiemy, ze obecny system edukacji zostat stworzony na wzér linii
produkcyjnej. Nauczyciel stoi, dzieci siedzg w tawkach, ich interakcje sg jednotorowe. Moje
badania i obserwacje dowodzg, ze lepszym modelem bytby ,kreatywny plac zabaw?”, gdzie na-
uczyciel towarzyszy, a nie okresla konkretny kierunek rozwoju. Kiedy prowadzitam warsztaty
dla dzieci, zaobserwowatam, ze oczekujg one, by powiedzie¢ im, co majg zrobi¢. Kiedy méwi-
tam: ,Po prostu prébujcie”, byty zdziwione i czuty sie niepewnie. ,,Ale jak to, pani nam nie po-
wie, jak to mamy zrobi¢?” - pytaty. Odpowiadatam wtedy: ,Nie po to tu jestem”. Chciatam, zeby
sprébowaty uczyc sie same, na podstawie swoich wtasnych doswiadczen. | wydaje mi sie, ze

danie im tej swobody jest kluczowe.

Anna Stokowska: Najwiekszym wyzwaniem jest w tym momencie stworzenie perspektywy,
ktéra przygotuje mtodych ludzi do funkcjonowania w bardziej chaotycznych warunkach, do
wiekszej elastycznosci, gotowosci na ciggte redefiniowanie siebie i swoich rél, nie tylko jako
pracownikdw, ale tez cztonkéw spoteczeristwa. Praca nie jest przeciez jedyna rzecza, ktéra
nas okresla. W zwigzku z tym wszystkie dziatania, ktére bedg wspieraty tego typu perspekty-
we, beda bardzo cenne. Wszystkie materiaty, ktére pozwolg przygotowac dzieciaki na funkcjo-
nowanie w $wiecie wysoce nieprzewidywalnym, beda niezwykle pozadane. Nauczyciele staja
sie tu bardziej przewodnikami niz wyktadowcami. Do tego, co powiedziata Joanna Skorupska,
dodatabym kilka stéw na temat zasobéw edukacyjnych. Ksigzka i uczenie sie z niej s3 relatyw-
nie proste: znana jest struktura, jest poczatek, koniec, spis tresci, indeksy. Jesli cztowiek po-
Swieci na to troche czasu, do$¢ tatwo wyciagnie z ksigzki potrzebne wiadomosci. Inaczej jest
z Internetem i rozproszonymi Zrédtami informacji: trzeba umie¢ je wyszukac, oceni¢ ich war-
tos¢, przydatnos¢, wiarygodnos¢, wreszcie - wykorzystaé. Aby jednak zdoby¢ wiedze w ten
sposodb, potrzeba o wiele wiecej kompetencji. Wydaje mi sie, Ze nauczyciele powinni sie skupi¢

naich rozwijaniu.

Ewa Korzeniowska: Z obserwacji zaje¢, ktére prowadzimy w FINA, wynika, ze nauczyciele czuja
sie zagubieniw kontakcie zdzie¢mi zyjgcymiw cyfrowym Swiecie - usieciowionymiabsolutnie
ptaskim. Hierarchia wartosci, wiedzy oraz informacji jest w nim zupetnie inna niz w tradycyj-
nym modelu edukacji, w ktérym i ja bytam uczona. Pamietam moje zdziwienie, kiedy kto$ za-
pytat mnie o opinie, chciat pozna¢ mojg argumentacje i wspierat mnie w jej wypowiedzeniu. Co$

takiego miato miejsce dopiero w trakcie studiéw filozoficznych! To byt przetomowy moment,
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w ktérym zaczetaminaczej postrzegacrelacje uczniainauczyciela, sposéb zdobywania wiedzy
i formowania mtodszego pokolenia. Wydaje mi sie, ze wsparcie nauczycieli jest bardzo wazne.
Wazne jest to, by mieli mozliwo$¢ otrzymania rzetelnych informacji o zmieniajacej sie rzeczy-

wistosci, w ktérej funkcjonujg ich uczniowie.

Anna Stokowska: A moze datoby sie przyjac taki zwariowany scenariusz, w ktérym nauczyciele
moga zapytac o to wszystko swoich uczniéw? Wyobrazam sobie sytuacje, w ktérej nauczyciel
od swoich uczniéw czerpie informacje o tym, w jakich przestrzeniach Internetu oni funkcjonu-
ja. Dzieki swojej ,staroswieckiej” wiedzy, cho¢by na temat analizy tresci, nauczyciel pomaga
im takze oceni¢ przydatnos¢ i prawdziwos¢ informacji, jakie zdobywaja w ,,swojej” przestrze-
ni. Sama nie czuje sie kompetentna, zeby uczy¢ nauczycieli o tym, gdzie uczniowie spedzaja
w Sieci najwiecej czasu - to sie ciggle zmienia. Gdyby jednak nauczyciel dowiedziat sie tego od
swoich uczniéw, miatoby to duzg wartos¢. Dzieci lubig by¢ postrzegane jako autorytety,azre-

lacji, ktéra wtedy sie wytwarza, mozna obficie czerpac.

tukasz Kowalski: Studenci naturalnie funkcjonujg w srodowiskach cyfrowych, co nie oznacza,
Ze robig to w sposéb swiadomy. Niewiele wiedza o zagrozeniach bezpieczenstwa, o spotecz-
no-kulturowych skutkach oddziatywania technologii cyfrowych. Kiedy opowiadam o YouTube
wtasnie w takich kontekstach, wzbudzam zainteresowanie. Rola nauczyciela wcigz wiec jest

wazna, trzeba jedynie przemyslec¢ srodki i tematy.

Kamil Sliwowski: Méwilismy o obowigzujagcym modelu edukacji. | nauczyciele, i uczniowie
trwaja w tym specyficznym uscisku -z pewnoscig obie strony mocno go odczuwajg. Narzucone
jest nauczanie pod klucz, nauczanie tego, co znajduje sie w podstawie programowej. Co mozna
zrobi¢, zeby ten model ,hackowac”? Co w ,.edukacji makerskiej” i w edukacji cyfrowej mogtoby

poméc nauczycielom i nauczycielkom we wprowadzeniu potrzebnych zmian?

Joanna Skorupska: Mam za sobg doswiadczenia ptynace z pracy z przedstawicielami ,Genera-
cji 2”7, ktéra nie zna Swiata bez sSrodowiska cyfrowego. Kiedy sie ono pojawito, przeszczepiono
tam cze$¢ srodowiska analogowego - np. e-mail ma za swojg ikone koperte. Teraz kierunek pro-
cesu ulegt odwrdceniu: w projektowaniu wyciaga sie tresci ze Srodowiska cyfrowego ,,Genera-
cji 2” i wkiada sie je ,do offline-u”. | to dziata. Dzieciom trzeba przekazywac informacje takim

jezykiem, zktérym sa obyte, ktéry rozumieja. Kiedy to zrobimy, dzieje sie magia.

Anna Stokowska: Rozumiem, ze intencjg tego pytania jest podpowiedzenie ,jak nie robigc to-

talnej rewolucji, zrobi¢ rewolucje”?

Kamil Sliwowski: Dokladnie - chodzi o mate kroki.

Anna Stokowska: Przychodza mido gtowy dwie kwestie. Po pierwsze, nauczyciele méwig nam,
kiedy uczymy ich korzysta¢ z naszych narzedzi, ze najtrudniejszy jest pierwszy krok. Nasze
narzedzie doradztwa zawodowego - Mapa Karier - jest tatwe w uzyciu, ale najpierw trzeba po-
Swieci¢ godzine czy dwie najego eksploracje. Czesto stanowi to bariere. Dlatego trzeba powta-
rzac¢ipokazywac: pierwszy krok jest trudny, ale najwazniejszy, a wysitek warto podja¢, choc¢by
miat trwac godzine. Takie obycie daje juz swobode samodzielnego wykorzystania narzedzia
czy podazania za jego idea. Druga kwestia pochodzi z porzadku filozoficznego. 0t6z spodoba-
to mi sie to, co Aleksander Pawlicki ze Szkoty Edukacji zaprezentowat na Kongresie Edukacja
i Rozwéj. Uzyt wtedy pojecia dyskretnych rewolucjonistéw, by pokaza¢, w jaki sposéb bez wy-
wracania systemu wprowadza¢ mate zmiany. Chodzi o te mate rzeczy, ktére mozemy zmieniac
w swojej klasie. To nauczyciel zamyka sie z uczniami na 45 minut i to on decyduje, co tam sie
dziejeiw jakisposdb przedstawia trescinauczania. Moze wiec trzeba po prostu pomysle¢, cze-

go w ciggu tych 45 minut pomatu, w swoim tempie i w zgodzie ze sobg warto sprébowac?

tukasz Kowalski: Ja zaczatbym od bardzo prostej rzeczy - wykorzystywania zasobdw cyfro-
wych. Tych, ktére byty juz prezentowane na konferencji, tych, ktére sg w Europeanie, w Federacji

Bibliotek Cyfrowych, czy tez na $wietnej stronie otwartezasoby.pl, ktérg pokazuje studentom.

Kamil Sliwowski: Zaktadalismy sobie, by podczas seminarium i dyskusji zaprezentowa¢ dobre
praktyki, ale zalezato nam réwniez na poznaniu perspektywy oséb, ktére na co dzier dziataja
w dziedzinie edukacji formalnej. W edukacji STEAM dzieje sie w Polsce bardzo duzo. Mam jed-
nak wrazenie, ze owe dziatania nie wychodza poza $rodowisko, ktére juz sie nimi interesuje.

W jaki sposéb odnajdywac i szerzej promowac dobre praktyki nauczycieli?

tukasz Kowalski: Moja odpowiedz brzmi: ,Metadane”. Nalezy opisywac¢ projekty w zestanda-

ryzowany sposéb i gromadzic je.

Joanna Skorupska: Kluczowe jest budowanie spotecznosci. Znéw odniose sie do ruchu maker-
skiego. W Stanach Zjednoczonych Obama wspierat go, bo wierzyt, Zze to jest przysztos¢. U nas,
gdzie ruch ten nie moze liczy¢ na takie wsparcie i powstaje oddolnie, kluczowa jest spotecznos¢
i pomoc, ktérag mozna od niej otrzymac. Dlatego startujemy z projektem Young Makers, ktéry
bedzie miat kanat na YouTube, oraz Fundacjg imienia Adama Stodowego. Zalezy nam na tym, aby
dzieci wspieraty sie nawzajem, chwality sie tym, co robig, wzajemnie inspirowaty - pod wspél-

nym parasolem spotecznosci. Technologie technologiami, ale one musza miec¢ tez ludzka twarz.
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Kamil Sliwowski: Nauczyciele na YouTube?

Joanna Skorupska: Tak, zdecydowanie. Nie béjmy sie tego. ,Generacja Z” nie korzysta juz z Go-
ogle’a, YouTube jest ich pierwszg forma wyszukiwania, sg przyzwyczajeni do tego, ze konsu-
mujg tresci w postacie wideo. Nauczmy sie komunikowac z nimi za posrednictwem medidw,

ktdre znaja. Nie starajmy sie narzucac¢im tego, do czego nie s przyzwyczajeni.

Ewa Korzeniowska: Chciatabym teraz wetkna¢ kij w mrowisko. Samodoskonalenie sie, praca
u podstaw - to s3 terminy, ktére sg mi bardzo bliskie, uwazam, ze takie dziatania przynosza
najlepsze efekty. Zastanawiam sie jednak, w jaki sposéb te zmiany mogliby wesprze¢ nasi de-
cydenci pracujgcy w instytucjach zarzadzajacych szkotami. Nie da sie przeciez pomingc¢ tego,
ze nauczyciele funkcjonujg w okreslonych ramach formalnych, nie da sie przeoczyg, jakie sa
gtéwne kierunki wyznaczane przez ministerstwo. Czy widzicie szanse, by postulowane przez

was zmiany uzyskaty pomoc instytucji publicznych?

Anna Stokowska: Na spotkaniach organizowanych przez instytucje publiczne mamy kontakt
z wieloma nauczycielami. Duza szansg sg na przyktad spotkania organizowane przez Osrodki
Doskonalenia Nauczycieli. To mozliwo$¢ zupetnie innej rozmowy, spotkania z innymi odbior-
cami, bardzo chtonnymi i otwartymi. Z kolei kluczem do rozmowy z samorzadami wydaje mi
sie unikanie zajmowania stanowiska skrajnie rewolucyjnego i nowoczesnego. Nie proponuje-
my wywrdcenia wszystkiego do géry nogami, nie proponujemy szkoty, ktéra bedzie zupetnie
odmienna od tego, co mamy do tej pory. | to sie sprawdza. To zasada znana z marketingu: jesli
znasz swojego odbiorce, jego oczekiwania i obawy, to starasz sie na nie odpowiedzie¢, a nie

wchodzi¢ tylko ze swojg innowacyjng wizja, bo ona go moze przestraszyc.

tukasz Koztowski: Trzeba ,,hackowa¢”. Prawne zmiany trwaja bardzo dtugo, dlatego warto szu-
ka¢ mozliwoscidziataniaw funkcjonujacych ramachiznajdowa¢ swoje sposoby. Wtedy rzeczy-

wiscie mozna wiele zrobi¢.

EWA KORZENIOWSKA

Zwyksztatcenia jest filozofka i kulturo-
znawczynig. Ukorczyta podyplomowe
studia z zarzadzania projektami. Od kilku
lat pracuje winstytucjach kulturalnych

i realizuje projekty z zakresu edukacji
medialnej oraz technologii informacyjno-
-komputerowych. Pracuje w Dziale Badar

i Rozwoju FINA.

LUKASZ KOWALSKI

W swej dziatalnoscitaczy nowe technolo-
gie, kulture i dziedzictwo kulturowe. Od
2009 roku koordynuje dziatania medialabu
w Osrodku ,Brama Grodzka - Teatr NN”.
Wspéttworzyt projekt realizacji cyfrowych
makiet Lublina z XIV, XVI, XVIII i XX wieku.
Organizuje spotkania i szkolenia o nowych

technologiach.

JOANNA SKORUPSKA

Zatozycielka i gtéwna twérczyni

strategii zorientowanych na przysztos¢

w radicalzz.studio, gdzie przygotowuje do
wejscia narynek technologie znajdujace sie
na wczesnym etapie rozwoju poprzez pro-
jektowanie, badanie i wdrazanie rozwigzan
w oparciu o trendy i cele zréwnowazonego
rozwoju. Promotorka Maker Movement,
ruchu rozwijajgcego kluczowe umiejetnosci
przysztosci, o ktérym opowiadata miedzy
innymi na konferencji UNESCO MGIEP.

ANNA STOKOWSKA

Absolwentka socjologii i historii sztuki

w ramach MISH UW, a takze Centre for
Social Studies i Szkoty Nauk Spotecznych
PAN. Stypendystka Central European
University w Budapeszcie. Koordynowata
projekty edukacyjne w Centrum Edukacji
Obywatelskieji Centrum Cyfrowym Projekt:
Polska, byta ekspertka przy badaniach
spotecznych realizowanych przez Instytut
Spraw Publicznych, aw Fundacji Batorego
zajmowata sie zagadnieniem konfliktu
intereséw w administracji publicznej. Byta
mentorka na kursach e-learningowych dla
nauczycieliiautorka materiatéw edukacyj-
nych na temat nowych technologii oraz roli
gier w edukacji.

Jako liderka zespotu fundacji Katalyst Edu-
cation wciela zasade, Ze ludziom pracuje sie

najlepiej wtedy, kiedy robig to, co kochaja.

Petniréwniez funkcje Scrum Mastera zespo-

tu deweloperskiego Fundacji.

KAMIL SLIWOWSKI

Animatoritrener; poprzez bloga, warsztaty
i webinary wspiera nauczycieliibiblio-
tekarzy w tworzeniu i wykorzystywaniu

otwartych zasobéw edukacyjnych.
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Ruch makeréw i edukacja na czasie.
Jak zrozumie¢ zmiany technologiczne i za nimi nadazy¢?

Czym jest ruch makeréw?

Ruch makeréw (ang. Maker Movement) to wspdtczesna subkultura, ktérej uczestnicy skupiaja
sie na tworzeniu rzeczy i udostepnianiu innym efektéw swojej twérczosci. Dzieki temu mozliwe
jest dzielenie sie pomystami na nowe wynalazki, ktére zachecaja dzieci do tworzenia i majster-
kowania. Makerzy zadaja pytania i zastanawiaja sie nad tym, jak zrobione sg rzeczy. To ludzie,

ktérzy biorg sprawy w swoje rece, sg obserwatorami, odkrywcami, twércami i wynalazcami.
Ruchowi przyswieca manifest, ktéry brzmi nastepujgco:

Twérz: tworzenie jest fundamentem cztowieczeristwa. Aby czuc sie catoscia, musisz wytwa-
rza¢, kreowaciwyrazacsiebie. Jest co$ wyjatkowego w robieniu fizycznych obiektéw.

Dziel sie: dzielenie sie zinnymi tym, co tworzysziwiesz o tworzeniu, jest metoda, dzieki ktérej
maker zachowuje integralnos¢. Nie mozesz tworzyc i nie dzieli¢ sie efektami.

Dawaj: akt tworzenia umieszcza matg czastke ciebie wewnatrz rzeczy. Podarowanie tej rzeczy
jest jak danie komus kawatka siebie.

Ucz sie: tworzenia trzeba sie uczy¢. Musisz zawsze dazy¢ do tego, zeby dowiedziec sie wie-

cej o swym rzemio$le. Nawet kiedy staniesz sie mistrzem, bedziesz nadal chetny do nauki

i poznawania nowych technik, materiatéw oraz proceséw.

2dobadz narzedzia: musisz mie¢dostep do narzedzi, ktérych uzyjesz do realizacji tego, nad czym
pracujesz. Inwestujirozwijaj lokalny dostep do srodkéw, ktérych potrzebujesz do tworzenia.
Baw sie: baw sie tym, co robisz, a bedziesz czu¢ zaskoczenie, ekscytacje i dume z tego, co odkryjesz.
Uczestnicz: znajdZ wokoét siebie innych, ktérzy odczuwaja rados¢ z tworzenia.

Wspieraj: ruch makeréw wymaga emocjonalnego, intelektualnego, finansowego, politycznego
iinstytucjonalnego wsparcia. Najwieksza nadziejg na uczynienie $wiata lepszym jestesmy my
sami. Jestesmy odpowiedzialni za stworzenie lepszej przysztosci.

Zmien sie: zaakceptuj zmiane, ktdéra naturalnie zajdzie w tobie w trakcie przygody z tworze-
niem. Poniewaz tworzenie jest fundamentem cztowieczeristwa, w miare uptywu czasu be-

dziesz czuc sie bardziej kompletng wersj3 siebie.

Co ruch makeréw wnosi do edukac;ji?

Wedtug szacunkéw ekspertéw Swiatowego Forum Ekonomicznego 65% dzieci bedzie praco-
wato w przysztosciw zawodach, ktére jeszcze nie istniejg. Mimo to publiczne systemy edukacji
w wielu krajach nadal oparte sg nazasadach stworzonych w czasach Drugiej Rewolucji Przemy-
stowej. Wspétczesna edukacja nie uwzglednia kluczowych umiejetnosci, ktére beda potrzebne
dzieciom, aby wkroczy¢ w dorostos¢ w dynamicznie zmieniajgcym sie Swiecie przysztosci.

Jakie to umiejetnosci? Powinnismy zacza¢ od uczenia dzieci krytycznego myslenia. Jest to
szczegblnie wazne w dobie nadmiaru informacji i post-prawdy. Przyszli dorosli powinni umiec
rozréznic, ktdre zrédta wiedzy moga przyniesc im korzysci, a ktére zaszkodzic.

Wazna umiejetnoscia jest zdolnoé¢ do adaptacji. Zyjemy w czasach szybkich zmian spotecz-
nych, srodowiskowych, ekonomicznych i technologicznych, ktdre juz dzi$ dezorientuja wielu
z nas. Swiat, w ktérym beda zy¢ dzieci, bedzie zatem zupetnie inny niz ten, ktérego do$wiad-
czajg obecnie.

Kolejna podstawowa umiejetnosc to rozwigzywania probleméw. Rdzen dzisiejszej edukacji
koncentruje sie na przekazywaniu wiedzy w teorii. Oczywiscie szkoty organizujg praktyczne
warsztaty i podobne zajecia, ale zazwyczaj traktuje sie je jako zajecia dodatkowe.

Powinnismy réwniez dba¢ o naturalng ciekawos¢iwyobraznie, aby dzieci mogty odkrywac
nowe idee i zmienia¢ przysztos¢. Aby to zrobi¢, musza stac sie przedsiebiorcze, zdolne do
samodzielnego wprowadzania swoich pomystéw w zycie i zapewniania trwatosci efektom
swej tworczosci.

Nasuwa sie wiec pytanie, w jaki sposéb powinnismy zaprojektowaé¢ nowy paradygmat
edukacji? Jak bedg wygladac¢ lekcje w XXI wieku? Jaki moze by¢ wptyw technologii na szkol-

nictwo? Ktére umiejetnosci powinny rozwijac dzisiejsze dzieci? Jako radicalzz.studio gteboko
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wierzymy, ze edukacja przysztosci powinna zostac¢ oparta na empatii, kreatywnosci i wspoét-
dziataniu. Sposobem naosiggniecie tego celu jest zaangazowanie dzieci w kolektywne tworze-
nie w duchu manifestu ruchu makeréw.

Oideachtatwo jest opowiadac, o wiele trudniejsze jest ich urzeczywistnianie. Jest ono jednak
mozliwe, o czym $wiadczy przedstawione ponizej studium przypadku eksperymentu spoteczne-
go, ktéry przeprowadzalismy wspélnie z pismem ,,Rzeczpospolita”. Jego celem byto wykazanie,

ze edukacja makerska jest kluczem do sukcesu budowania miast i spotecznosci przysztosci.

Zanim zaczniemy. Kréotkie wprowadzenie

Kiedy myslimy o miastach przysztosci, mozemy wyobraza¢ sobie rzeczywistos¢ rodem z fil-
moéw science-fiction - z latajgcymi autonomicznymi pojazdami, domami ze szkfa, wygodnym
transportem i planowaniem na szeroka skale. Niestety, dane wskazujg na to, ze przysztos¢
podazy zupetnie innym torem. Miasta s3 trapione zanieczyszczeniem powietrza, hatasem, od-
padami, niekontrolowana gentryfikacja i zanikiem interakcji spotecznych.

Ten ostatni fakt ma kluczowe znaczenie dla procesu ksztattowania przysztosci obszaréw
miejskich.Nakiminnym, jeslinie namieszkaricach miasta, spoczywa najwieksza odpowiedzial-
nosc¢ za kierunkijego rozwoju? Prébujac znalez¢ rozwigzania dla problemdéw miast przysztosci,
uznalismy, ze najlepsza metoda na zaszczepienie ludziom odpowiedzialnos$ci za ksztatt Srodo-
wiska ich zycia jest odpowiednia, wczesnie rozpoczeta edukacja. Dlatego zdecydowalismy sie
dziata¢ wiasnie z dzie¢mi. Wierzymy, ze najmtodsze pokolenie, z ktérego wytonig sie przyszli
decydenci, powinno nauczy¢ sie zdolnos$ci wspétpracy, krytycznego myslenia i postrzegania
probleméw z réznych perspektyw.

Dzieci zaproszone do udziatu w naszym eksperymencie zostaty podzielone na kilka zespo-
téw. Kazdemu z nich udostepniliSmy zestawy narzedzi, proszac o stworzenie modeli przed-
stawiajacych utopijne i dystopijne miasto przysztosci. Naszym gtéwnym celem byto udowod-
nienie, ze dajgc dzieciom srodki, sprawczosc¢ i odpowiednie srodowisko oparte na wspétpracy,
sprawimy, ze podzielg sie swojg wiedzg o zagrozeniach przysztosci, zdefiniuja je i beda wspél-

nie pracowac nad rozwigzaniami.

Jakie byty efekty?

Modele utopijne skupiaty sie na mieszkaricachiich dobrym samopoczuciu. Kolory uzyte przez
dzieci - zielenie i brazy - kojarzg sie z natura. Technologie przysztosci zostaty przez uczest-
nikéw zaprojektowane tak, by pomagaty ludziom w codziennym Zzyciu. Dzieci przedstawiaty

zaréwno dalekosiezne pomysty, takie jak antygrawitacyjne boisko sportowe, jak i rozwigzania

blizsze wspotczesnosci, jak cho¢by oparcie miejskiego transportu na odnawialnych zrédtach
energii, ,poniewaz wszystko tutaj jest eko”, jak powiedziata Zosia, jedna z uczestniczek.

Modele dystopijne przedstawiaty metropolie pokryte smogiem i zacienione przez wielkie
drapacze chmur z logotypami korporacji. Cho¢ maszyny przejety wiele naszych obowigzkdw,
ich wszechobecno$¢ zniewolita ludzi. Natura zostata zniszczona, brakowato parkéw i jakich-
kolwiek miejsc stuzacych rekreacji.

Eksperyment wykazat, ze dzieci s3 w stanie zdefiniowac problemy trapigce obszary miej-
skie. Znaja takze kierunek, w ktérym powinna rozwijac sie przysztos¢, czego dowodem jest
wykorzystanie w modelach odnawialnych zZrédet energii i zréwnowazonego podejscia do pla-
nowania. Co wiecej, dzieci okazaty sie optymistycznie nastawione do przysztosci. Mimo Ze s3
Swiadome problemdéw zwigzanych z gospodarka odpadami i zanieczyszczeniem powietrza,
okreslaja je jako ,tymczasowe”. Dostrzegajg wzrost liczby instytucji zajmujacych sie zréwno-
wazonym rozwojem i oczekujg, ze pojawi sie ich jeszcze wiecej. Niektdre wypowiedzi wska-
zywaty nawet, ze dzieci preferuja rowery a nie samochody, poniewaz te ostatnie ,powoduja
zanieczyszczenie powietrzainiszczg przyrode”, jak méwita Ola.

Wydaje sie, ze posiadajac odpowiednie narzedzia i okazje do ich zastosowania, dzieci mo-
gtyby stac sie naszymi partnerami w tworzeniu przysztosci, w ktdérej bedziemy chcieli zy¢.
Prowadzi to do wniosku, ze edukacja nie powinna opiera¢sie jedynie na paradygmacie przeka-

zywania wiedzy, ale dawac réwniez mozliwo$¢ rozwigzywania probleméw poprzez tworzenie.

Tworzenie przysztosci z dzie¢mi a odpowiedzialnos¢ spoteczna

Przysztoscinie da sie przewidzie¢, mozna jg za to zaprojektowac. Dlatego tez uwazamy, ze za-
checaniedziecido tworzenia dajeim mozliwos¢ definiowania swoich oczekiwar wobec $wiata.
Wystarczy zagwarantowac im odpowiednie narzedzia i przestrzen, by ,zaczeta dziac sie ma-
gia”. Niejednokrotnie bylismy tego Swiadkami podczas zaje¢ prowadzonych w ramach www.
youngmakers.world.

Realizujgc warsztaty, zrywamy z relacjg nauczyciel-uczeri, wszyscy traktowani sg po part-
nersku. Dzieci uzyskuja dostep do narzedzi, tna, pituja. Poprzez doswiadczenie zachecamy je
do zapoznania sie z podstawowymi prawami fizyki, architektury, elektroniki. Nie stygmaty-
zujemy bteddw, zachecamy do ich popetniania i wyciggania z nich wnioskéw. Warto dodac, ze
atmosfera warsztatéw pomyslana zostata na wzér dziatania studiéw projektowych. Projekty
przeprowadzane sg w metodologii Design Thinking i Design Sprint. Bardzo pilnujemy tego, aby
punktem wyjscia wszystkich tematdéw zajec byty Sustainable Development Goals. Dlatego tez
dyskutujemy nad rozwigzaniami majgcymizaradzi¢ takim zjawiskom, jak zanieczyszczenie po-

wietrza, obecnos¢ plastiku w oceanach lub wytwarzanie elektro$mieci.
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Ilustracja1

Prototyp urzadzenia, do ktérego mozna podtaczyc telefon
podczas wideokonwersacji. Dzieki niemu rozméwca wy-
Swietla sie w srodku jako hologram i ,,milej sie rozmawia”.
W srodku znajduje sie kabel zasilajgcy USB.

Ilustracja 3

Wybieg dla chomika, ktéry podtaczony jest do Internetu.
Dziekitemu gdy zwierzatko ucieknie, wtascicielka natych-
miast informowana jest o tym fakcie przez SMS lub e-mail.

Y i dl

Ilustracja 2

Przyspieszacz gtosu. Stworzony zostat przez dziewczyn-
ke, ktéra denerwowata sie na swojego brata, ze za wolno
moéwi. Gtos nagrywany jest przez gtosniki znajdujgce sie na
palcach, nastepnie jest przetwarzany i puszczany z gtosnika
znajdujgcego sie w samym sercu urzadzenia.

T Yomar R S

Ilustracja 4

Obroza, ktéra ttumaczy szczekanie na ludzki jezyk. Stworzona
przez dziewczynke, ktéra denerwowata sie, Ze nie moze zrozu-
miec, co jej pies probuje przekazac.

Ilustracja 5
Prototyp windy, ktéra ma za zadanie wysytac ludzi prosto w ko-
smos, ucina to koniecznosc korzystania ze statkéw kosmicznych.

Ilustracja 6

Zdjecie windy w kosmos, ktérej realizacje do 2050 roku zapowie-
dzieliJaporiczycy. Stato sie to jakies p6t roku po wypuszczeniu
naszego prototypu w Swiat. Mam nadzieje, ze dostaniemy udziat
w prawach autorskich.
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Podczas zaje¢ o tematyce Zero Waste wspdélnie nakreslilismy sobie skale problemu oraz kon-
sekwencje nieodpowiedzialnej konsumpcji. Sprébowalismy odpowiedzie¢ sobie na pytania,
gdzie i kiedy tworzymy najwiecej odpaddéw i w jaki sposéb mozemy ograniczyc ich ilos¢. Aby
zaszczepi¢ w dzieciach ducha przedsiebiorczosci, stworzyliSmy pomyst na matg firme, ktéra
zajmuje sie produkcja pasty do zebéw. Kazdy z uczestnikéw stanat przed zadaniem stworze-
nia prostej koncepcji swojej firmy i przemyslenia, czym wyrdznia sie ona na tle konkurencji,
jaki bedzie miata logotyp oraz jakich uzyje opakowan. Pod koniec zaje¢ kazdy wyprodukowat
wtasng paste do zebéw (na bazie sody, oleju kokosowego oraz naturalnych aromatéw), ktéra

nastepnie mégt zabra¢ do domu i szczotkowac nig zeby.

Oswajanie dzieci znowymi technologiami

Na innych zajeciach dzieci miaty zastosowa¢ najnowsze technologie do rozwigzania jakiego$
palacego, ich zdaniem, problemu. Wspdlnie przeszlismy przez proces projektowy, by umiejet-
nie zdefiniowac Zrédta problemu i okresli¢, jakie emocje wzbudza on w uczestnikach. Tworzac
scenariusz zaje¢, postawilismy przed sobg nastepujace cele: wzmacnianie zdolno$ci postrze-
ganiairozumieniainnowacji, zachecanie do kreatywnego myslenia, wykorzystanie zalet Desi-
gn Thinking i wspétpracy grupowej, nauka przektadania pomystéw na produkt z wykorzysta-
niem nowych technologii, wykorzystanie zatozer futurologii, ktére pomoga nam stworzy¢
produkty przysziosci. Dzieci same decydowaty, nad jakim projektem pracowaty. Do dziatania
przygotowywaty je wspdlne obserwacje i nauka rozumienia potrzeb innych. Po wypracowaniu
koncepcji dobralismy technologie i narzedzia, dzieki ktérym tworzyliSmy nasz produkt.

Dzieci nakierowane byty na wykorzystywanie i nauke nowych technologii oraz umiejetnosci
potrzebnych do wykonywania zawodéw przysztosci (np. druk i modelowanie 3D, kodowanie,
rzeczywistos¢ rozszerzona i wirtualna, elektronika, futurologia, inzynieria, architektura).
Wazne byto dla nas pokazanie dzieciom, Zze ich praca ma znaczenie, a pomysty moga zmieni¢
Swiat. Dlatego cate warsztaty zakoriczone byty wystawa, podczas ktérej zaprezentowalismy

efekty naszejpracy oraz proces, ktéry doprowadzit do ich powstania.

Jak zrozumie€ i nadazy¢ za zmianami technologicznymi

Dzieci urodzone po 2000 roku, czyli tak zwani cyfrowi tubylcy, ztatwos$cig poruszaja sie w $ro-
dowisku nowych technologii. Korzystanie z telefonu jest dla nich czynnoscig réwnie natural-
na, jak dla nas zaparzenie wody w czajniku. Najnowsze badania The Nielsen Total Audience
Report pokazuja tez, ze nie sg oni az tak mocno przyklejeni do ekranéw, jak nam sie wydaje.

Mato tego - przedstawiciele starszych generacji czesto spedzaja o wiele wiecej czasu online.

Technologie sa dzi$ nieodtacznym elementem naszego zycia, determinujg nasz rozwéj. Musi-

my sie pogodzi¢z tym, ze dzieci bedg w tej dziedzinie lepszymi od nas specjalistami. Dlatego je-

$lichcemy nadazy¢ za zmianami, nauczymy sie rozmawiaci pytac¢dzieci, pozwélmy im dojs¢ do
gtosu. Utarta rola nieomylnego nauczyciela musi ulec redefinicji. Musimy pamietac, ze pewne
wartos$ci w dynamicznie zmieniajgcym sie Swiecie sg uniwersalne i naszg rolg jest zaszczepie-
nieich wdzieciach. Pokazmyim, jak korzystacz zasobéw cyfrowych madrzeiodpowiedzialnie,
jak nie da¢ sie ogtuszyci zatraci¢. Pokazmy im, jak stawia¢ cztowieka i jego potrzeby na pierw-
szym miejscu. Wéwczas zmiany technologiczne nie bedg nam straszne. Przeciwnie - stworza

nam nowe i nieznane wczesniej mozliwosci.

Przydatne linki:

Nasza platforma makerska:
https://youngmakers.world

Baza projektéw, ktérych realizacja opisana jest krok po kroku:
https://www.instructables.com

Platforma dla matych wynalazcéw:
https://www.littleinventors.org

Magazyn makerski:
https://make.co

Platforma do nauki prowadzania projektéw makerskich:
https://makershare.com/learning/

Sklep i portal edukacyjny z cze$ciami elektronicznymi:
https://botland.com.pl

Kreatywne zabawki zachecajace dzieci do kodowania:
https://www.techwillsaveus.com

Zachecamy réwniez do pobrania i korzystania z podrecznika,
ktdry towarzyszyt dzieciom podczas zajec:
https://www.dropbox.com/s/somwé47dz7n520vu/podrecznik_
projektowanie_przyszlosci.pdf?dl=0
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Jak sprosta¢ przysziosci?
(I rozwina¢ talenty naszych uczniéw)?

Zmiany na rynku pracy

Rynek pracy - szczegdélnie w ostatnich latach - dynamicznie sie zmienia. Rozwdj technologicz-
ny, w tym rozwoj sztucznej inteligencji zapewniajg gospodarce i spoteczefistwu ogromne ko-
rzysci. Towarzyszg im jednak zagrozenia, ktére w samych tylko Stanach Zjednoczonych moga
pogorszy¢ warunki zycia milionéw ludzi. Obecnie co kwartat 6% miejsc pracy znika z powodu
zamykania sie przedsiebiorstw. Roboty zastepujg prace magazynieréw, montazystow, sprze-
dawcéw, a to prawdopodobnie dopiero poczatek.

Autorzy raportu The Future of Jobs przygotowanego w 2016 roku zapytali szeféw dziatéw
HRwiodacych globalnych pracodawcéw o to, jakich pracownikéw bedg poszukiwa¢ firmy w cia-
gu nastepnych 10-20 lat*. Zdaniem ekspertéw poszukiwani beda ludzie innowacyjni, twérczy,
zdobrzerozwinieta umiejetnoscia pracy zespotowej. Niestety, takich oséb juz brakuje. Raport
Niedobér talentéw 2012 wskazuje, ze firmy odczuwajg dotkliwy brak ludzi o odpowiednich
kwalifikacjach®. 80% pracodawcéw w samej tylko Japonii napotyka trudnosci ze znalezieniem

odpowiedniego pracownika. W Polsce problem zaczyna dotykac blisko 40% pracodawcéw.

1 TheFuture of Jobs, World Economic Forum 2016. Four Fundamentals of Workplace Automation, McKinsey, 2015.

2 Niedobértalentéw 2012, ManpowerGroup, 2012, https://www.manpowergroup.pl/wp-content/uploads/2017/12/2012_
Niedobor_talentow_raport_ManpowerGroup.pdf, dostep 7.12.2018 .

Czy polska szkota ksztatci ludzi kreatywnych?

Czesto krytykuje sie polska szkote za skupianie sie na tresciach pamieciowych, niewystarcza-
jace rozwijanie talentéw oraz praktycznych umiejetnosci i niepodazanie za zmianami zacho-
dzacymi w spoteczeristwie. Zarzuca sie jej, ze reformy koncentrujg sie na zmianach nieistot-
nych z punktu widzenia uczniaijego rozwoju. W szkotach wcigz dominuje pruski, transmisyjny
model edukacji. Mimo bogactwa metod pracy wielu nauczycieli wybiera metody podawcze,
wierzgcw to, ze im wiecej powiedzg w ciggu 45 minut, tym lepiej przygotujg ucznia do egzami-
nu. Niepokojace jest tez to, ze tylko 47% polskich 15-latkéw deklaruje, ze na wiekszosci lub na
kazdejlekcji nauczyciel ttumaczy zwigzek przekazywanej wiedzy z zyciem codziennym. Ponad
2/3 polskich uczniéw bardzo rzadko lub nigdy nie ma okazji przeprowadzi¢ eksperymentu ba-
dawczego, gdyz nie korzysta z laboratorium na lekcjach przyrody (to najgorszy wynik w kra-
jach Unii Europejskiej).? Praca grupowa nazbyt czesto polega w naszych szkotach wytgcznie
na odwréceniu sie ucznia na kilka minut do partnera z tawki i powierzchownej wspélnej pracy,
co - jak wiemy - ma niewiele wspélnego z praca zespotowa.*

Paradoksalnie wykorzystanie nowoczesnych technologii zasadniczo nie zmienia w polskiej
szkole schematu nauczania.® Projektor zastepuije ilustracje w ksiazce, tablica interaktywna
-zielong tablice, a uczer jak byt bierny, tak jest. Na lekcjach dominuje wyktad, ktéry, cho¢ me-
rytorycznie ciekawy, ostatecznie nie pobudzi do krytycznego myslenia, gdyz jest metodycznie
niedostosowany do odbiorcy. Wyktad taki nie zmusi tez do rozwigzywania ztozonych proble-

moéw. O kreatywnosci wyktadowca moze jedynie opowiedziec.

Polska szkota — oddolna rewolucja

Na szczescie w dobie powszechnego dostepu do Internetu polscy nauczyciele coraz czesciej
szukajg inspiracji i samodzielnie dokonujg zmian. Zadanie to czesto jest prawie niewykonalne,
ajednak oddolnie podejmujg to wyzwanie, nie czekajgc na zmiany systemowe. Przyktadami ta-
kich zmian s3 lekcje matematyki w szkolnej kuchni w Radowie Matym, innowacyjna, najlepsza
na swiecie podwarszawska placéwka NoBell — bez dzwonkéw, bez schematéw, bez granicdla
nauki, projekty makerskie realizowane w Szkole Podstawowej nr 6 we Wrzesni lub edukacyjne

pokoje zagadek wykorzystujgce archiwa cyfrowe. Lokalnych innowatoréw, bacznie sledzacych

3 M. Jakubowski, K. Konarzewski,M. Muszyriski, M. Smulczyk, P. Walicki, Szkolne talenty Europy u progu zmian. Polscy
uczniowie w najnowszych badaniach miedzynarodowych. Raport Fundacji Evidence Institute i Zwiazku Nauczycielstwa
Polskiego, 2017.

4 http://oer.educ.cam.ac.uk/wiki/Group_Work_-_Research_Summary, dostep: 7.12.2018.

5 Polskaszkota w dobie cyfryzacji. Diagnoza 2017, Raport opracowany przez zesp6t badawczy Wydziatu Pedagogicznego
Uniwersytetu Warszawskiego oraz PCG Edukacja.
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najnowsze badania (np.o neurodydaktyce), otwartych na nowe metody, inspirujacych sie sztu-
ka lub firiskg edukacja jest znacznie wiecej.

Gdy trzy lata temu Fifiska Krajowa Rada Edukacji zapowiadata kolejny etap reformy podsta-
wy programowe;j®, koncepcje nauczania ,opartego na zjawiskach” oraz integracje przedmio-
téw i holistyczne podejécie do nauczania, zapytano Irmeli Halinen’, po co poprawia¢ system,
ktdry jest oceniany jako jeden z najlepszych na Swiecie. Irmeli odpowiedziata, ze swiat i kom-
petencje potrzebne do Zycia w spoteczeristwie i w Zyciu zawodowym sie zmienity.

Nauczyciele finscy dodajg zgodnie, ze cho¢ wyniki testéw krajowych moga dla niektérych
by¢ niezadowalajace, to nie nalezy schodzi¢ z obranej drogi reform. Zamiast srubowac wyniki
testow krajowych do satysfakcjonujgcego poziomu szkoty powinny uczy¢ tego, czego mtodzi
ludzie potrzebujg w swoim zyciu - planowania, kreatywnosci, komunikatywnosci, krytyczne-

go myslenia.

Gracze komputerowi ratuj3 swiat

Edukacja nie musi by¢ nudna. Moze by¢ niebanalna, niekonwencjonalna, zajmujgca, motywu-
jaca, rozwijajaca talenty dzieci — taka, jakie bywaja madre gry, w ktérych czesto dostrzega
sie potencjat edukacyjny. Wedtug aktualnych szacunkéw ludzko$¢ poswieca 3 miliardy godzin
tygodniowo na granie. Chociaz przecietnie gracz poswieca na granie tylko godzine lub dwie
dziennie, to jednak w Stanach Zjednoczonych ponad pie¢ milionéw oséb gra srednio 45 godzin
tygodniowo, ataczny czas spedzony w grze World of Warcraft przez wszystkich uzytkownikéw
wynosi 5,93 miliona lat. Imponujace, prawda? A przeciez wérdéd grajacych z pewnoscia nie bra-
kuje uczniow.

Lekcje zastepuje grami coraz wiecej szkét na catym $wiecie, uczac m.in. inzynierii z pomoca
Minecrafta, wyktadajac ,geografie Swiata po apokalipsie zombie”, wykorzystujac SimCity do
nauczania przedsiebiorczosci. Mozna by jednak péjs¢ dalej - nie tylko wprowadzac elementy
gier do edukacji, ale takze zaprosi¢ uczniéw do tworzenia przygodowych gier dydaktycznych
inspirowanych zasobami cyfrowych bibliotek i archiwdw lub do realizacji projektéw nie w kla-
sach, aw zespotach projektowych, gdzie dzieci wzajemnie stymuluja sie do dziatania, uczga sie
nawzajem, poznajg siebieiz szacunkiem wspdtpracuja, rozwigzujgc skomplikowane problemy.

Kilka lat temu jedna z najbardziej znanych gazet o tematyce gospodarczej ,The Wall Street

In

Journal” opublikowata niezwykty artykut Be a Gamer, Save the World (BadZ graczem, uratuj

swiat). Jane McGonigal, dyrektorka ds. badarn i rozwoju gier w Institute for the Future oraz

6 [https://www.washingtonpost.com/news/answer-sheet/wp/2015/03/26/no-finlands-schools-arent-giving-up-
traditional-subjects-heres-what-the-reforms-will-really-do/?noredirect=on&utm_term=.aeb440f2c544, Dostep:
7.12.2018.

7 Dyrektords. Opracowania programéw nauczania Firiskiej Krajowej Rady Edukacji.

projektantka gier komputerowych, podwaza w nim czesto powtarzana teze, iz gry sa strata

czasu, ogtupiajg i stanowig ucieczke od rzeczywistosci. Wedtug niej, a takze wielu innych ba-

daczy gier, prawda jest zupetnie inna. Ot6z w dobrej grze rozwijamy swoje kompetencje, czu-

jemy sie produktywni. Dzieki wyznaczonym jasno celom stale obserwujemy, jak nasze wysitki
wplywaja na otaczajacy nas wirtualny Swiat. Grom zawdzieczamy réwniez wiekszg odpornos¢
na porazki ponoszone w $wiecie rzeczywistym, bo cho¢ przez 80% czasu grania nasze dziata-
nia wiodg ku porazce, to jednak informacje zwrotne pozwalajg nam sie doskonali¢. Zdaniem
McGonigal mechanizm ten moze poméc w rozwigzywaniu probleméw tego swiata. By¢ moze
to wtasnie gry, angazujac w tak niesamowity sposéb, pomogtyby rozprawic sie z problemem
braku wody, gtodem, problemami klimatycznymi, odkry¢ nowy rodzaj energii, poznac przyczy-
ny nieuleczalnych chordb, opracowac lekarstwa na nie lub rozwikta¢ zagadki przesztosci.
Pierwsze proby okazaty sie bardziej niz obiecujace. W prestizowym naukowym czasopismie
»,Nature” opisano wyniki eksperymentu polegajacego na opracowaniu internetowej gry Fol-
did®. Pozwalata ona graczom, ktérzy ,bawili sie” biochemia, odkrywac struktury biatek. Wia-
¢nie dzieki Foldid udato sie m.in. dokona¢ analizy struktury matpiego wirusa Masona-Pfizera®.

Taki potencjat nalezy koniecznie wykorzysta¢ w naszych szkotach.

Projekt 2.0. Aktywny uczefi - krok pierwszy

Sprébujmy zatem wspdlnie zastanowic sie, w jaki sposéb uczynic pierwszy krok ku rozwijaniu
uczniowskich talentéw, kreatywnosci, umiejetnos$ci planowania, zarzagdzania czasem i komu-
nikatywnosci. Jak pobudzi¢ ucznia do zywego zainteresowania wiedzg i samorozwojem, za-
checi¢ ucznia, by poszerzat swoje horyzonty? Sprawi¢, aby uczer byt w tym procesie aktywny.

Przyjrzyjmy sie pewnym propozycjom nauczycielskim.

Projekt1

Pierwotny projekt:
Lekcja z historig - uczniowie zapoznaja sie z archiwami cyfrowymi, interfejsem aplikacji, sposo-
bem filtrowania wynikéw wyszukiwania i tworzg album wybranych obrazéw/zdje¢/reprodukcji.
Opinie nauczycieli:
By¢ moze dla wielu uczniéw przegladanie zasob6w archiwéw cyfrowych jest interesujace, jed-
nak powstaje pytanie o cel tego typu lekcji. Interfejsy aplikacji sie zmieniajg, a my dostosowuje-

my sie do nich swobodnie, nawet bez udziatu szkoty.

8 https://www.nature.com/articles/477373e, dostep: 7.12.2018.
9 https://pl.wikipedia.org/wiki/Foldit, dostep: 7.12.2018.
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Propozycja zmiany:

Wokét nas zyje ogromna rzesza oséb niepetnosprawnych, ktérym bariery architektoniczne
i technologiczne uniemozliwiajg kontakt ze sztuka, historia, dziennikami, dokumentami hi-
storycznymi. Projekt pod tytutem Dostepna sztuka lub Dostepne archiwa mégtby stworzy¢
okazje do naprawienia naszego $wiata cho¢ w matym stopniu.

Przebieg projektu:

Uczniowie w 5 zespotach 6-osobowych opracowujg prototyp, ktéry nastepnie zaprezentuja
wybranejgaleriisztuki. Kazdy zesp6t sktadasie z2 programistéw, dyrektora kreatywnego, spe-
cjalisty ds. sztukiuzytkowej, konsultantéw artystycznych. Zespoty pracujg w 2-tygodniowych
sprintach przez 5 miesiecy, pozostajgc w statym kontakcie z galeria.

Podstawa programowa

Szkota ma stwarzac uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do roz-

wigzywania problemdéw z wykorzystaniem metod i technik wywodzgcych sie zinformatyki.

Projekt 2

Pierwotny projekt:

Opracujcie prezentacje multimedialng zwigzang z rocznica Powstania Wielkopolskiego. Wy-
korzystajcie pochodzace z zasob6w archiwéw cyfrowych zdjecia, wycinki z gazet, fragmenty
rekopisow.

Opinie nauczycieli:

Projekt polegajacy na opracowaniu prezentacji multimedialnej w zwigzku z rocznica Powsta-
nia Wielkopolskiego jest dla uczniéw z zatozenia nudny, a przede wszystkim — niestety — nie-
potrzebny. Nie rozwigzuje probleméw, nie jest tez wymagajacy. (Dlaczego dziwi nas, ze uczen
wykona zadanie metoda ,kopiuj-wklej”, skoro sam pomyst nie jest najwyzszych lotéw?).
Propozycja zmiany:

Opracujcie prototyp historycznej, przygodowej gry komputerowej Rozkaz 1918, zwigzanej z Po-
wstaniem Wielkopolskim. Opracujcie biznesplan, opakowanie, strategie marketingowa wprowa-
dzeniajejnarynek, promocje. ,Zanurzcie sie” w zywa historie zpomocg archiwéw cyfrowych.
Podstawa programowa

Zastosowanie metody projektu [..] pomaga réwniez rozwija¢ u uczniéw przedsiebiorczosc i kre-
atywnosc¢ oraz umozliwia stosowanie w procesie ksztatcenia innowacyjnych rozwigzar progra-

mowych, organizacyjnych lub metodycznych.

Kazda z zaproponowanych powyzej modyfikacji podnosi stopiefi trudnosci projektdw,

wprowadza interdyscyplinarno$¢, wymaga od uczniéw duzo gtebszego przetwarzania tresci

oraz nauczenia sie radzenia sobie z trudnos$ciami. Jest to zgodne z ideg konstruktywistyczna,
poniewaz wigcza ucznia w proces zdobywania wiedzy i umiejetnosci. R6znorodnos$¢ zadan po-
woduje, ze kazdy z uczniéw moze rozwija¢ swoje talenty, to, w czym jest dobry. Zarzadzanie
takim projektem moze przyprawiac o bdl glowy, ale ostateczny efekt z pewnosciag wynagrodzi

wtozony wysitek.

Zamiast zakoriczenia

Swiat wokét nas nieustannie sie zmienia. Zaktady pracy sprzed dziesieciu lat nie wygladaja juz
tak, jak dawniej, samochody, miasta, domy petne s3 technologii, ktéra nie byty znane w na-
szymdziecifistwie. Inaczej wyglada dostep do wiedzy, uczymy sie innymi metodami, korzysta-
my zinnych narzedzi. Nie sposéb przewidzie¢, co nas czeka w przysztosci, z jakimi wyzwaniami
bedziemy sie musielizmierzy¢ijakie wyzwania pojawig sie przed naszymi uczniami. Jedno jest
pewne - to wtasnie w tawach naszych szkét siedzg przyszli inzynierowie, architekci, projek-
tanci, programisci, naukowcy. Czy wyjda z naszej szkoty gotowi, aby sprostac przysztosci? Czy
beda umieli tworzy¢ wydajnie dziatajace zespoty? Czy bedg w stanie szybko dostosowywac sie
do zmieniajgcego sie Swiata? To witasnie zalezy od nas.

Podczas gdy rzady przeprowadzaja kolejne organizacyjne reformy oswiaty, symboliczne
zmiany podstaw programowych, zastanawiajg sie, jak dtugo ma trwac doskonalenie nauczy-
cieli, my sp6éjrzmy na rzeczywiste potrzeby wszystkich naszych uczniéw. Zabierzmy ich w cie-
kawa i nowoczesng edukacyjna podréz, aby uwierzyli, ze w szkole tez moga rozwija¢ swoje
niepowtarzalne talenty.. WeZmy sobie do serca stowa Dana Browna: Wszystko jest mozliwe.

Niemozliwe wymaga po prostu wiecej czasu.
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Nowoczesna edukacja historyczna na przykiadzie
projektu Przenikanie

Rezultatem projektu Permeation-Przenikanie, realizowanego wspdlnie przez mtodziez z V
Liceum Ogélnoksztatcgcego im. Janusza Korczaka w Tarnowie oraz z Harel High School spod
Jerozolimy, jest wystawa multimedialna. Sktadaja sie na nig archiwalne zdjecia przedwojennej
spotecznosci zydowskiej Tarnowa natozone na zdjecia wspétczesne. Kazdemu zdjeciu towa-
rzyszy odpowiednio dobrany cytat ze wspomnieri oséb, ktdére przezyty Zagtade, oraz kod QR
umozliwiajacy odtworzenie fragmentu nagrania wideo ze wspomnieniami dotyczacymi miej-
sca przedstawionego na zdjeciu. Projekt zostat zapoczatkowany w czerwcu 2015 roku podczas
trzydniowego pobytu grupy kilkunastu uczniéw z lzraela w Tarnowie. Wtedy to powstat sam
zamyst i pierwsze zdjecia, natomiast od wrzesnia do kwietnia 2016 roku trwaty prace badaw-
cze przy gromadzeniu wspomnien, nowych zdjec oraz prace ttumaczeniowe.

Projekt, pomyslany poczatkowo jako pomyst na spedzenie wspélnie ciekawych trzech dni
przez nastolatkéw z dwdch krajoéw, rozrdst sie do statej wystawy w wersjach offline i online,
z ktérej korzystajg na co dzien ludzie z catego Swiata. Poza zdjeciami prezentuje ona takze
wspomnienia Ocalatych w formie drukowanej oraz materiaty filmowe z nagraniami zyjacych

i niezyjacych juz swiadkdéw Il wojny $wiatoweji przedwojennego zycia w Tarnowie.

Przyktad projektu Permeation-Przenikanie pozwala tworzy¢ projekty wykorzystujace ele-
menty oryginalnego pomystu w taki sposéb, aby rozwija¢ w uczniach szczegélnie trzy umiejet-

nosci, o ktérych mowa bedzie ponize;j.

Zdolnosc do wspétpracy w Sieci

Projekt nie powstatby, gdyby nie mozliwos¢ wspétpracy w Sieci. Wiekszo$¢ czasu poswieco-
nego przez uczniéw na realizacje projektu pochtoneta praca wykonywana w domu, a Internet
zapewniat mozliwos¢ ciggtej komunikacji i wymiany, niezbednych np. przy opracowywaniu pli-
kéw zdjeciowych lub filmowych. Przy koordynacji dziatan projektowych uczniowie korzystali
z grupy na Facebooku, a do pracy na plikach uzywali Dysku Google. Uczniowie wyszukiwali
zdjecia archiwalne w Internecie, fotografowali w plenerze, a nastepnie korzystali z tych ma-
teriatéw i tworzyli fotomontaze (serwis pixlr.com), zajmowali sie wyszukiwaniem i ttumacze-

niem cytatéw zwigzanych z miejscami, gdzie wykonane zostaty zdjecia.

Skutecznos¢ w wyszukiwaniu informacji oraz ich analizowaniu

Wtasnie na tych dwéch umiejetnosciach opierat sie w praktyce caty projekt. Najpierw przyda-
ty sie one do wyszukiwania archiwalnych zdje¢, potem wyszukiwania miejsc, ktére zostaty na
nich przedstawione. Nastepnie uczniowie analizowali fragmenty ksigzki | never saw my face
(Nigdy nie widziatem mojej twarzy) Sama Goetza, prébujac przyporzadkowac poszczegélne cy-
taty do posiadanych zdje¢. Okazato sie, ze poza zdjeciami archiwalnymiudostepnionymi przez
Tarnowskie Muzeum Okregowe ciekawe materiaty znajduja sie réwniez w zasobach Muzeum
Holokaustu w Waszyngtonie oraz jerozolimskiego Instytutu Yad Vashem. Obie instytucje wy-
razity zgode na wykorzystanie w projekcie posiadanych zdje¢ archiwalnych Tarnowa. Filmowe
nagranie wspomnieri niezyjacego juz, urodzonego i wychowanego w Tarnowie Sama Goetza
uczennice znalazty na YouTube, co pozwolito wzbogaci¢ projekt o jego wypowiedzi, nagrane

najpierw na tasmie wideo, a nastepnie udostepnione w Internecie.

Ciekawos¢ i wyobraznia

Wielu uczniéw wiasnie z ciekawosci zdecydowato sie przystapi¢ do projektu, by w jego trak-
cie realizowac swoje pasje. Ciekawos¢, rozbudzona podczas trwania projektu, zaowocowata
na przyktad tym, ze niektére uczennice zaczety wypytywac swoich dziadkéw o historie z ich
matych ojczyzn. Okazato sie, ze w pamieci starszych zachowaty sie fascynujgce niekiedy fak-

ty i dopiero nasz projekt spowodowat, ze dotarty one do mtodego pokolenia i wzbudzity jego
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zainteresowanie. WyobrazZnia sprawita, ze projekt rozrést sie poza pierwotnie zatozone ramy.
Dlatego zwykta wystawa fotograficzna przeksztatcita sie w projekt multimedialny, a zwiedza-
jacy ekspozycje otrzymali do dyspozycji nie tylko kody QR prowadzace do wideo-wspomnien,
aleistroneinternetowg poswiecong projektowi.

Pozostate umiejetnosci, ktére okazaty sie niezbedne w projekcie, to zdolnos¢ do rozwia-

zywania probleméw i krytycznego myslenia, mobilnos$¢ i umiejetno$¢ adaptacji do zmiennych

Informacje praktyczne

Zgromadzone materiaty zostaty wydrukowane na plastykowych planszach formatu A1 gru-
bosci 5 mm, dzieki czemu mogty zosta¢ zaprezentowane na wystawie w Tarnowskim Centrum
Kultury. Koszt wydruku tablic (ok. 2 tys. zt) pokryto w 50% ze $rodkéw prywatnych sponso-
réw, pozyskanych dzieki cztonkom grupy Jewish Tarnow, skupiajgcej na portalu Facebook oso-
by o tarnowskich korzeniach mieszkajace obecnie na catym Swiecie. Reszte sfinansowano ze
srodkéw Tarnowskiego Centrum Kultury. Wedtug danych TCK byta to najpopularniejsza wysta-
wa w Tarnowie w 2016 roku.

Nastepnie ekspozycja zostata przeniesiona do auli Zespotu Szkét Niepublicznych ,Siédem-
ka”, gdzie jest dostepna do dzi$ bez zadnych optat. Jednoczesnie nasi partnerzy z Izraela przy-
gotowali swojg wersje wydruku plansz i w listopadzie 2017 roku odbyt sie wernisaz wystawy
w lzraelu, w miejscowosci Mevaseret Zion pod Jerozolima. W wydarzeniu tym uczestniczyta
polska delegacja ztozona z 3 uczniéw, nauczyciela-opiekuna i dyrektora tarnowskiej szkoty.
Wernisaz stat sie pretekstem do zaproszenia oséb z Izraela o tarnowskich korzeniach. Ucznio-
wie spotkali sie z ponad 90-letnig Panig Shula, ktéra wyemigrowata z Tarnowa jeszcze przed
Il wojng $wiatowa. Rozmawiata z uczniami po polsku po raz pierwszy od ponad 30 lat. Ucznio-
wie spotkalisie tezz Panig Leg Fried, ktdra jako dziecko zostata uratowana przez Panig Danute
Watege-Filozof, tarnowskg aptekarke, oraz Panig Dalia, ktdéra spedzita w Tarnowie dziecifistwo.
Koszty wyjazdu do Izraela sfinansowane zostaty po czesci z nagrody ,Nauczyciel z Kultura”.

Kontakt pomiedzy szkotg polska a izraelskg nie bytby mozliwy bez znajomosci nawigzanej
przeze mnie z Mirg Schweky, nauczycielka edukacji medialnej i filmowej ze szkoty Harel High
School z miejscowosci Mevaseret Zion. Przyjazri nauczycieli sprawita, ze udato sie pokonac¢
przeciwnosci losu w wielu sytuacjach trudnych, kiedy wazne byto dotrzymanie terminu lub
podtrzymanie zainteresowania uczniéw projektem.

Projekt prowadzony byt czesciowo w ramach lekcji jezyka angielskiego (kilka zaje¢ po-
Swieconych m.in. ttumaczeniom z angielskiego na polski, dodawaniu napiséw do filméw

na YouTube, rozumieniu tekstu stuchanego), czesciowo w ramach dodatkowych zaje¢

z tworzenia aplikacji na urzadzenia mobilne. Jednakze zasadnicza cze$¢ zadan w ramach pro-
jektu realizowana byta w domach uczniéw (indywidualna praca nad edycja plikéw zdjecio-
wych, nad ttumaczeniem). Prace uczniéw koordynowat nauczyciel w ramach zamknietej grupy
na Facebooku oraz na wspétuzytkowanym Dysku Google.

Uczniowie zaangazowani w projekt obecnie sg juz absolwentami V LO im. Janusza Korczaka
w Tarnowie, studiujgcymina uczelniach w Tarnowie, Krakowie i Rzeszowie. Inni, mtodsi ucznio-
wie pracujg dzi$ przy finalizacji kolejnego projektu, ktérego poczatki siegaja przedsiewziecia
Permeation-Przenikanie. Ow nowy projekt dotyczy Juliusa Madritscha, Sprawiedliwego Wéréd
Narodéw Swiata, ktéry dziatat na terenie Tarnowa i Krakowa. Projekt o Madritschu byt szansa
na wspoétprace uczestnikéw Przenikania i uczniéw klasy pierwszej, ktérzy w ten sposéb wdro-
zylisie w prace projektowa.

Refleksje uczniéw miatem okazje ustysze¢ podczas wywiadu, jakiego udzielali dziennikar-
ce niemieckiej stacji Deutsche Welle. Ich zdaniem praca przy projekcie nie tylko umozliwita
poznanie ludzi z innego kraju oraz ich kultury, ale takze zdobycie wiedzy o historii wtasnego
miasta. Mieli Swiadomos¢, ze praca z materiatami w jezyku angielskim przyczynita sie do pod-
niesienia ich poziomu znajomosci tego jezyka, za$ uczestnictwo w dwdch wernisazach oraz
pochwaty, jakie wéwczas styszeli, sprawity, ze zyskali poczucie sprawczoscii z pewnoscig swo-
ja aktywnos$¢ beda kontynuowac na studiach. Jednocze$nie wygrana w miedzynarodowym
konkursie International Cyberfair 2017 spowodowata, ze sami docenili ogrom pracy wtozonej
w projektizrozumieli, ze jako$¢ich dziatan nie ustepuje projektom realizowanym przez nasto-

latkéw ze szkét w Europie Zachodniej, Singapurze, USA czy na Tajwanie.

Link do oficjalnej strony projektu:
http://permeationprzenikanie.blogspot.com

Link do strony facebookowej projektu:
https://www.facebook.com/permeationprzenikanie/

Link do interaktywnej prezentacji Sway na temat projektu:
https://sway.office.com/FjorZRHFERILNDez?ref=Link&loc=play
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Umyst Wszechswiata, czyli rola nadawcéw
publicznych w systemie edukacji

Wywiad z Maartenem Brinkerinkiem

Jak postrzegasz role Instytutu Sound and Vision w edukacji formalnej w Holandii?

Maarten Brinkerink: Naszym zadaniem jest udostepnianie nauczycielom - ale oczywiscie nie
tylko im - zgromadzonych przez nas zasobéw. W sektorze edukacji upatrujemy naszych klu-
czowych odbiorcédw. Pracujemy nad materiatami wspélnie z nauczycielami, upewniajac sie, ze
ustugi, ktére w ten sposéb tworzymy, pozostajg w zwigzku z holenderskim programem ksztat-
cenia. W projekcie Mind of the Universe, realizowanym wspélnie z jednym z holenderskich
nadawcéw publicznych, stworzylismy 10-odcinkowa3 serie telewizyjna, poswiecong gwattow-
nemu rozwojowi wiedzy, ktérego swiadkami i uczestnikami dzis jestesmy. Kazdy z odcinkéw
skupia sie na jednej z ludzkich cech, a zamystem catosci jest przedstawienie obrazu przyszto-
$ci widzianej oczami naukowcéw pochodzacych z réznych miejsc na Ziemi. Catos¢ serii jest
tatwo dostepna - pod wzgledem prawnoautorskim i technicznym, ale takze przystepna - pod

wzgledem sposobu prezentowania problematyki.

W jaki sposéb utatwiacie nauczycielom wykorzystywanie tych materiatow?

Cata seria zostata udostepniona online w réznych wersjach jezykowych na serwisie YouTube.

Kazdy z odcinkéw jest opatrzony transkrypcja i oznaczeniami, ktére utatwiaja poruszanie sie

po materiale, a wszystkie tresci dostepne sa w surowych wersjach do swobodnego wykorzy-
stania na licencji CC-BY-SA. Oprdcz serwiséw ogélnodostepnych mamy kilka wyspecjalizowa-
nych, dostepnych dla zalogowanych uzytkownikéw, przeznaczonych dla nauczycieli akade-

mickich, ale takze dla nauczycieli szk6t nizszych szczebli.

Jaka rade datbys edukatorom, ktorzy staraja sie nadazy¢ za zmianami technologicznymi i mie-

rzyc sie ze stawianymi przez nie wyzwaniami?

To naprawde zalezy od poziomu kompetencji nauczycieli (Smiech). Wiele rad padto juz na tej
konferencji, oto najwazniejsze. Po pierwsze, méwcie do uczniéw, szczegélnie tych mtodszych,
jezykiem dla nich zrozumiatym: bardziej wizualnym, dynamicznym, nieopartym na samym wy-
ktadzie lub materiale do przeczytania. Zwracajcie uwage na to, w jakiej formie przedstawiacie
tresci, ktérych chcecie nauczy¢. Po drugie, pamietajcie, Ze obecnie istnieje bardzo wiele ma-
teriatéw wideo, ktére mozna wykorzystac i wtaczy¢ do waszych zasobédw edukacyjnych. Po
trzecie, jesli macie bardziej zaawansowane umiejetnosci cyfrowe, dostosowujcie dostepne
materiaty wedtug swojego uznania, twdérzcie wiasne cyfrowe lekcje, a nie tylko uzywajcie ich

jako materiatu ilustracyjnego dla tego, co robicie.

Dlaczego zdecydowaliscie sie na publikowanie zasobéw na otwartej licencji? Czy nie wystar-

czyto udostepnic bezptatnie? Dlaczego YouTube juz nie wystarcza?

W przypadku projektu Mind of the Universe taka decyzje podjelismy nie my, lecz wydawcy.
Oni zas zmierzali do tego, by stworzone przez nich materiaty byty wykorzystywane przez in-
nych. Na przyktad przy tworzeniu materiatéw przeznaczonych dla kurséw online tresci zostaty
opracowane w takisposdb, aby jak najlepiej pasowaty wtasnie do takich kurséw. Z tych samych
powoddw nasze archiwum publikuje na otwartych licencjach. Takie materiaty mogg wedrowa¢
do innych aplikacji i platform, moga by¢ wiaczane do artykutéw w Wikipedii. Zalezato nam na

legalnosci takiego obiegu, ktérej nie zapewnia wykorzystanie filmu z YouTube.

Jak wygladata wspétpraca Instytutu Sound and Vision z nadawcg publicznym? Co zdecydowa-

o o tym, ze przebiega ona tak dobrze?

Jesli chodzi o projekt Mind of the Universe, nadawcy publicznemu zalezato na stworzeniu cze-
gos, co pasowatoby do profilu programu, a takze na otwartym dostepie do materiatéw. My za$
legitymowalismy sie doswiadczeniem - zaréwno w kwestiach prawnych, jak i technicznych.

O sukcesie zadecydowaty zatem dopetniajace sie kompetencje dwéch podmiotéw, z ktérych




kazdy zyskat na wspétpracy. W efekcie powstat swietny przyktad wykorzystania materiatéw

publicznych, ktéry moze przekona¢ publicznych nadawcéw do takiego wspdtdziatania, do

tego, by byli bardziej otwarci na dzielenie sie swoimi zasobami. cy f rowe z a s o by
Czy inni nadawcy publiczni podazyli za tym przyktadem? d I a e d u ka cj i

Bratem udziat w rozmowach o podobnych inicjatywach w krajach nordyckich, gdzie nadawcy
publiczni sg dos¢ otwarci na udostepnianie swoich zasobéw. Stworzenie od podstaw serii do-
kumentalnej to co$ wyjatkowego i nie sadze, by gdzie indziej zrealizowano podobne przedsie-

wziecie. Czy myslisz, ze w Polsce bytoby to mozliwe? Trzymamy kciuki za polskiego nadawce!

FINA seminarium Reuse w edukacji
Warszawa, 28 listopada 2018 r.

Rozmawiata Klaudia Grabowska

MAARTEN BRINKERINK

Pracuje w dziale badawczo-rozwojowym
Netherlands Institute for Sound and Vision
jako ekspert w dziedzinie partycypacji pu-
blicznej i innowacyjnego dostepu do zaso-
béw cyfrowych. Rozwija projekty, strategie
i polityki wykorzystujgce nowe technologie,
otwarty dostep i kulture partycypacyjna.
W swej pracy dazy do upowszechniania,
réznicowania i znajdowania nowych zasto-

sowan dziedzictwa kultury audiowizualne;j.




54

MAJA DRABCZYK

Miedzynarodowe kolekcje cyfrowe dziedzictwa kulturowego
w edukacji (na przyktadzie platformy Europeana)

Chociaz programy nauczania i edukacyjne priorytety w europejskich paristwach réznig
sie niekiedy znacznie, to jednak wszystkie one ktada nacisk na tworzenie ciekawych i inspi-
rujgcych tresci edukacyjnych dla uczniéw, studentédw oraz nauczycieli, a ostatnio takze dla
0s6b chcacych uczy¢ sie przez cate zycie. Stwarza to przestrzer na wspdtprace edukatoréw
z instytucjami zajmujacymi sie dziedzictwem kulturowym, zwanymi w skrécie GLAM (ang.
galleries, libraries, archives, museums). Archiwa, muzea, biblioteki, galerie sztuki i inne insty-
tucje kultury posiadajgce bogate zbiory dziedzictwa kulturowego coraz czesciej angazuja sie
w inicjatywy wykorzystujace potencjat owych zasobéw w celach edukacyjnych. Sprzyja temu,
wynikajgca z réznorodnosci zbioréw, wielo$¢ perspektyw na rozwéj historyczny, polityczny,
gospodarczy i kulturalny.

Dzieki procesowi cyfryzacji spotkanie edukacji z archiwami stato sie prostsze. Instytucje
kultury jeszcze kilkanascie lat temu niechetnie publikowaty cyfrowe reprodukcje w Interne-
cie. Wynikato to z obawy przed utratg zwiedzajgcych wystawy w przestrzeniach muzeum czy
galerii. Te same instytucje coraz czesciej gwarantuja dzi$ juz nie tylko otwarty dostep onli-

ne do swoich zbioréw, ale wzbogacajg go o tematyczne konteksty i interaktywne narzedzia

poszerzajace zakres doswiadczenie uzytkownikéw. Dzieki coraz lepszej jakosci digitalizacji
mozemy przed monitorem lub z wykorzystaniem aplikacji mobilnych zapoznawac sie z naj-
wiekszymi dzietami malarstwa. Dzieki edytorom tekstéw, umozliwiajgcym prace na skanach,
mamy szanse rozszyfrowywac stare, odrecznie pisane listy i odkrywacich prawdziwg wartosc¢.
Dzieki bogatym metadanym, stworzonym coraz czes$ciej przy wykorzystaniu sztucznej inteli-
gencjiiopisujgcymdany cyfrowy obiekt archiwalny mozemy bawi¢sie kontekstami, grupowac,
lepiej wyszukiwac i wykorzystywac zbiory (pomagaja w tym miedzy innymi face recognition,
czyli technologia umozliwiajgca rozpoznawanie twarzy, lub speech to text, umozliwiajgca au-
tomatyczne rozpoznawania przez komputer mowy). Cyfrowy $wiat pomaga nam spojrzec¢ na
dzieta sztuki z réznych perspektyw, przez co stwarza przestrzeri do rozmowy o otaczajacym
nas swiecie, przesztosci, spoteczeristwie, jezyku. Dzieki temu kolekcje archiwalne zyskuja na
znaczeniu réwniez w dziedzinie edukacji, za$ edukatorzy i ich uczniowie otrzymuja do dyspo-
zycji bogaty zestaw materiatéw wzbogacajacych proces uczeniasie.

Coraz czesciej instytucje decyduja sie prezentowac swoje cyfrowe kolekcje réwniez w mie-
dzynarodowych kontekstach, zestawiajac je ze zbiorami placéwek GLAM z innych krajéw. Jed-
nym z takich miedzynarodowych adreséw jest Europeana - platforma internetowa prezentu-

jaca bogactwo cyfrowego dziedzictwa kulturowego Europy.

Dostep

Uruchomiony w2008 roku serwis Europeana.eu dziatat pierwotnie jako wyszukiwarka przekie-
rowujgca uzytkownikdw na strony innych europejskich instytucji GLAM. Obecnie funkcjonuje
jako europejska platforma, ktéra oferuje otwarty dostep do blisko 60 milionéw cyfrowych
obiektéw archiwalnych® i pozwala odkrywa¢ réznorodne dzieta z przesztoéci. Europeana
wspotpracuje z okoto 3 700 europejskimi archiwami, bibliotekami i muzeami, by udostepnia¢
pochodzace z ich kolekcji zdigitalizowane ksigzki, obrazy, fotografie i filmy do celéw eduka-
cyjnych, badawczych lub dla samej przyjemnosci, ktérg uzytkownik moze czerpac z obcowa-
nia z nimi. Platforma umozliwia bezptatny dostep do zasobéw zaréwno najstynniejszych, jak
i tych mniej znanych instytucji, umozliwiajac uzytkownikowi przejrzenia bardzo réznorod-
nych kolekcji i korzystania z nich jako inspiracji lub ilustracji okreslonego zjawiska. Polskie
zbiory cyfrowe udostepniane na

Europeana.eu to ponad trzy miliony ksigzek i manuskryptéw, zdjec¢iobrazéw, rzezb, nut, fil-
moéw i utworéw muzycznych, pamietnikéw i map. Kolekcje polskich instytucji sa czesto zesta-

wiane z podobnymi kolekcjami zinnych krajéw i regionéw Europy. | to wtasnie ten réznorodny

1 Danezgrudnia2018r.
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kontekst, ktéry wnosza ponadnarodowe kolekcje archiwalne oraz mozliwos¢ poréwnywania
Zrédetiperspektyw dotyczacych tego samego zagadnienia, stanowig jeden zich gtéwnych wa-
loréw. Archiwa pokazuja nam chociazby, ze historia nie jest nauka jednej prawdy, lecz wielu
prawd i perspektyw, czesto zaleznych od punktu widzenia relacjonujacych je oséb. Kontakt
zmateriatem zrédtowym uczy krytycznego spojrzenia na przeszto$¢, uwaznej obserwacji i wy-
ciggania wnioskéw - umiejetnosci niezmiennie w edukacji cenionych.

Europeana posiada wielojezyczny interfejs, jednak w praktyce najlepiej porusza¢ sie po
niej (réwniez wyszukiwaé) w jezyku angielskim. Samo wyszukiwanie moze czasem stanowi¢
wyzwanie, jako ze dostepne kolekcje pochodzg z wielu instytucji, postugujacych sie réznorod-
nymisystemamiopiséw, réznigcymisie poziomem szczegdétowosci. Przekazujgc swoje dane na
platforme, instytucje - posiadacze cyfrowych kolekcji - miaty dotychczas duza swobode w de-
cydowaniu o jakosci przekazywanych obiektéw iich opiséw. Trzeba tez pamietac, ze materiaty
sgudostepniane na takich licencjach, jakie obowigzujg winstytucjach kultury, bibliotekach oraz
muzeach, ktére upubliczniaja swoje zbiory w Europeanie. Mamy wiec do czynienia z petnym
wachlarzem licencji. W dalszym ciggu cze$¢ materiatéw jest objeta prawami autorskimi, gwa-
rantujgcymijedynie wolny dostep do zbioréw. Jednak znaczng cze$¢ materiatéw dostepnych na

platformie moznawykorzysta¢do celéw edukacyjnych, czestonalicencjach Creative Commons.

Kontekst

0Od kilku lat, majgc na uwadze komfort uzytkownikéw i w oparciu o ich doswiadczenia z wcze-
$niejszego korzystania z platformy, zesp6t Europeany stara sie wprowadzi¢ spéjne kryteria
dotyczace jakosci udostepnianych materiatéw archiwalnych. Dazy takze do wyrézniania ma-
teriatéw o wysokiej jakosci, bogatym opisie i licencjach umozliwiajgcych ich ponowne wyko-
rzystanie w réznych kreatywnych kontekstach, w tym w edukacji. Sam dostep do zbioru ar-
chiwéw juz nie wystarcza. Aby pokazac ich petng wartosc¢ i potencjat - poznawczy, badawczy
i edukacyjny - Europeana stworzyta pakiet ,redakcyjnych” naktadek utatwiajgcych korzysta-
nie z kolekcji.

Europeananie jestjuzjedynie wyszukiwarka cyfrowych obiektéw. Od pewnego czasu oferu-
je wirtualne wystawy, galerie, blogi i sprofilowane bazy danych zbioréw otwartych na ponow-
ne wykorzystanie, jak réwniez kolekcje tematyczne zogniskowane na wybranych problemach
z obszaru sztuki, mody, muzyki, fotografii lub tematyki | wojny $wiatowej. Tworza one pogte-
bione zrédta informacji, ktére mozna wykorzystac¢ w pracy edukacyjnej. Znajdziemy tam, mie-

dzy innymi, spisana na blogu historie najstarszego europejskiego druku - Biblii Gutenberga®,

2 http://blog.europeana.eu/2018/10/europes-first-printed-book/

wystawe poswiecona ornamentowi i wzornictwu zachowanym na fotografiach® oraz galerie
poswiecona artystycznym wizjom europejskich rzek i kanatéw*.

Najnowsza kolekcja tematyczna dotyczy juz nie konkretnego formatu czy dziedziny arty-
stycznej, a istotnych spotecznie kwestii - migracji w Europie. Kolekcja Europeana Migracje,
dostepna juz w wersji beta, stanowi unikatowe Zrédto edukacyjne i informacyjne dla szkét,
dziennikarzy, naukowcéw i opiniodawcédw zainteresowanych pojeciami migracji i mobilnosci,
szczegdlnie w Swiecie artystycznym i naukowym. Kolekcja tgczy zbiory réznych instytucji dzie-
dzictwa kulturowego z catej Europy, pokazuje migracyjne historie Poli Negri, Alberta Einste-
ina, ale tez losy emigrujacych za chlebem rodzin. Dzieki takiemu otwarciu na aktualnie wazne
tematy Europeana staje sie jeszcze cenniejszym adresem dla edukatoréw. Poza otwartym
dostepem do kolekcji archiwalnych dodaje do nich narracje ktéra z tatwoscig moze by¢ wyko-
rzystana w przestrzeni szkolnej czy warsztatowej, na lekcji historii lub w czasie debaty o waz-
nych dzis problemach spotecznych. Zestawienie ze soba zasobéw archiwalnych pochodzacych
z réznych instytucji, a dotyczacych tej samej osoby, wydarzenia lub zjawiska stwarza cenng
mozliwos$¢ pokazania réznorakich, niekiedy sprzecznych punktéw widzenia na ten sam temat
i zaprasza doich interpretacji.

Wyjatkowa wage i site przekazu, szczegdlnie gdy méwimy o zagadnieniach wspétczesnych,
majg archiwalne materiaty audiowizualne. Zapewniajg one mozliwo$¢ wgladu w wydarzenia
spoteczne, kulturalne i polityczne, ktdére uksztattowaty tkanke XX i XXI wieku, ilustrujg ich
dynamike i dokumentuja zwigzane z nimi emocje. Maj3 takze najwiekszy potencjat edukacyj-
ny, jako ze uznawane sg za najatrakcyjniejsze dla mtodszych odbiorcéw, przyzwyczajonych do

ciggtejobcowania z telewizjg oraz Internetem.

Narzedzia: Historiana i Transcribathon

Jezeli myslimy o atrakcyjnosci materiatéw archiwalnych w kontekscie edukacyjnym, to poza
zagwarantowanym wolnym dostepem i ciekawg narracja nie mozemy pominacich inspirujacej
iangazujacejobudowy. Mam tu na myslinarzedzia, ktére sprawia, ze doswiadczenie pracy z ar-
chiwamibedzie satysfakcjonujace, a proces uczeniasie pasjonujacyiintuicyjny. Poruszaniesie
w cyfrowym $wiecie archiwéw moze nam to bardzo utatwic.

Europeana angazuje sie w réznorodne projekty i partnerstwa majace na celu rozwéj no-
wych narzedzi wspomagajacych procesy edukacyjne. By maksymalizowa¢ efekt swoich dzia-
tan, wspétpracuje gtéwnie z europejskimi sieciami edukacyjnymi, takimi jak Europejskie Sto-
warzyszenie Edukatoréw Historii EUROCLIO czy sie¢ European Schoolnet. Efektem takiej

3 https://www.europeana.eu/portal/en/exhibitions/an-eye-for-detail#ve-anchor-intro_14946-js

4 https://www.europeana.eu/portal/en/explore/galleries/rivers-and-canals
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wspoétpracy sg opisane ponizejdziatania w obrebie portalu Historiana. Innym przyktadem dzia-
tan Europeany na polu edukacji jest Transcribathon. Oba projekty stanowia swietny przyktad
innowacyjnego myslenia o nowoczesnym nauczaniu z wykorzystaniem cyfrowego dziedzic-

twa kulturowego®.

Historiana

Historiana jest stale rozbudowywanym internetowym Zrédtem wiedzy przeznaczonym dla na-
uczycielihistorii. Oferuje bezptatne materiaty historyczne, gotowe scenariusze zaje¢ edukacyj-
nych orazinnowacyjne narzedzia cyfrowe opracowane przez edukatoréw historii dla edukato-
réw historii. Do celéw Historiany, stworzonej przez Europejskie Stowarzyszenie Edukatoréw
Historii EUROCLIO, nalezg informowanie o zasobach internetowych przydatnych w nauczaniu
historii europejskiej oraz promocjainteraktywnych i angazujgcych metod nauczania. Od kilku
lat, m.in. dzieki wspétpracy z Europeana, dostepne na Historianie materiaty s3 wzbogacane
o archiwalne kolekcje zrédtowe, udostepniane na otwartych, pozwalajgcych na ponowne wy-
korzystanie, licencjach. Historiana to takze skarbnica scenariuszy lekcji historii i innych dzia-
tan edukacyjnych. Dotyczg one konkretnych tematéw, czesto omawianych w oparciu o mate-
riaty, ktére przyblizajg dang epoke lub konkretne wydarzenie z przesztosci: starodruki, mapy
czy fotografie. Obok scenariuszy znajdziemy tam zbiér kreatywnych metod nauczania i baze
narzedzi, coraz czesciej e-learnignowych, wykorzystujacych elementy grywalizacji, takich jak
aktywizacjaimotywowanie oparte namechanizmach znanych zgier. Zachecajagone nauczycie-
laiuczniéw do samodzielnego zaprogramowania - zwykorzystaniem specjalnie stworzonych,
sprofilowanych do potrzeb uzytkownikéw cyfrowych narzedzi- zadar i ¢wiczen praktycznych
zwigzanych z danym tematem. Nauczyciel moze budowac wtasne zajecia dla uczniéw, organi-

zowac jeizapisywac ulubione Zrédta.

Transcribathon

Transcribathon® jest inicjatywa crowdsourcingowa, stworzong przez Fundacje Europeana we
wspotpracy z merytorycznym partnerem projektu, firmg Facts&Files. Jej celem jest wzbogace-
nie opiséw materiatéw archiwalnych z czaséw | wojny swiatowej, zgromadzonych w interne-

towym archiwum kolekcji tematycznej Europeana 1914-1918. Sam Transcribathon to narzedzie

5 Europeanaw dedykowanejedukacji zaktadce https://pro.europeana.eu/what-we-do/education dzieli sie pomystami na
wzbogacenie zasobdw edukacyjnych - i przez nauczycieli, przezisameinstytucje posiadajace cyfrowe kolekcje - oraz
radzi, jak zainspirowac¢ uczniéw do korzystania z cyfrowego dziedzictwa kulturowego Europy.

6 Wiecejinformacjio Transcribathonie, takze w jezyku polskim, pod adresem: https://transcribathon.com/en.

-edytor tekstu umozliwiajagcy maszynowe przepisanie odrecznego tekstu, dzieki czemu staje
sie on bardziej czytelny, takze dla przysztych badaczy. To jednak takze doswiadczenie polega-
jace nawyszukiwaniu prawdziwych historii, opisanych na kartkach pocztowych lub w listach,
odkrywanie dzieki nim emocji oraz $ledzenie loséw ludzi zyjagcych w innym czasie i miejscu.

W 2017 r. w siedzibie FINA w Warszawie odbyta sie polska odstona projektu, podczas ktérej
grupa uczestnikéw, ztozona z senioréw, studentédw i mtodziezy szkolnej, zostata zaproszona
do transkrypcji i opisu polskich dokumentéw, w tym pochodzacych z Biblioteki Narodowej
w Warszawie pamietnikéw Wtadystawa Zahorskiego - wileriskiego lekarza i pisarza. Uczestni-
cy mieli takze, na wtasng prosbe, mozliwos¢ pracy nad dokumentami w jezykach totewskim,
angielskim, francuskim i ukrairiskim.

Warszawski Transcribathon pokazat, Ze potencjat tego narzedzia mozna wykorzysta¢ nie
tylko na lekgcji historii, ale tez jezyka polskiego i jezykdw obcych. Dzieki elementom grywali-
zacji (licznik przepisanych znakéw, tempo, rywalizacja druzyn, itp.) metoda ta zacheca réw-
niez uczniéw do efektywnego wykorzystywania czasu, pracy w grupie, dzielenia sie zadaniami
i rozwijania innych kompetencji interpersonalnych.

Od 2018 Europeana zorganizowata otwarty kurs online dla nauczycieli zainteresowanych
wykorzystaniem cyfrowych zbioréw dziedzictwa kulturowego w klasie. Prowadzony po angiel-
sku kurs Europeana in your classroom: building 21st-century competences with digital cultural
heritage stanowi baze niezbednej wiedzy o archiwach, narzedziach i metodach umozliwiaja-

cychich wtgczenie do dziatar edukacyjnych.”

7  Wiecejinformacjio kursieinaborach w zaktadce Edukacja, pod adresem: https://pro.europeana.eu/markets/education.
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Muzeum Dzwieku, czyli jak ozywi¢ instrument
zamkniety w muzealnej gablocie

Bank brzmier i Muzeum Dzwieku

Pomyst na nasz projekt narodzit sie w Paristwowym Muzeum Etnograficznym w Warszawie,
gdzie podziwiali$my instrumenty o pieknych ksztattachiegzotycznych nazwach. Nie mielismy
jednak mozliwosci wystuchania ich brzmienia, nie méwigc juz o sposobnosci zagrania na nich.
Szybko zatem postanowilismy stworzy¢ baze dZwiekowa, ktéra umozliwitaby uzytkownikowi
poznanie dZwiekéw wydawanych przez te mato znane lub niemal zapomniane juz instrumen-
ty. W praktyce oznaczato to nagranie kazdego z dZzwiekéw oddzielnie, dla réznych pozioméw
dynamiki jego wydobycia (np. rézna sita uderzenia w strune). Dodatkowo zostaty zarejestro-
wane brzmienia uzyskane technikami sonorystycznymi, np. powstate przez uderzanie lub po-
cieranie pudta rezonansowego.

We wspdtpracy z Muzeum Etnograficznym wybralismy charakterystyczne instrumenty
z kraju i ze Swiata. Do wygrywania na nich zostali zaproszeni multiinstrumentalisci i muzycy.
Jesli z jakich$ przyczyn eksponat muzealny nie nadawat sie do rejestracji (nie stroit, wskaza-
nia konserwatorskie uniemozliwiaty jego uzycie), muzyk mégt zagra¢ na instrumencie zastep-

czym, ktérego brzmienie zblizone byto do brzmienia oryginatu. Do projektu dotaczyli znani

muzycy, m.in. Maria Pomianowska, Janusz Prusinowski, Piotr Zgorzelski, Remigiusz Mazur-
Hanaji Romuald Jedraszak.

Dzieki wspétpracy z nimi powstat kompletny bank brzmien, ktéry bez fizycznego udziatu
instrumentu moze by¢ wykorzystany do komponowania i zagrania dowolnego utworu mu-
zycznego. Oznacza to, ze dysponujgc oprogramowaniem muzycznym (sekwencer MIDI) oraz
przeznaczong dla profesjonalnych twércéw klawiaturg MIDI, mozemy zagra¢ na kazdym z in-
strumentéw, ktérego bank brzmienia posiadamy. Projekt prowadzimy od 2013 roku, zgroma-
dzony przez nas zbiér liczy sobie obecnie ponad 40 instrumentéw. Kazdy z nich zostat sfoto-
grafowany i opisany, dotaczono do niego prébki muzyczne oraz interaktywnga klawiature, na
ktdrej moze zagrac internauta. Wszystkie materiaty udostepniliSmy na wolnych licencjach
Creative Commons, mozna zatem swobodnie skorzysta¢ z nich przy tworzeniu wtasnych aran-

zacji lub ciekawych lekcji muzycznych.

Muzeum DzZwieku w dziataniu

Postanowilismy wykorzystac banki brzmier na wiele sposobéw. Jednym z nich byto uzycie ich
w Orkiestrze Niewidzialnych Instrumentéw.

Banki brzmieniowe sprzezone zostaty z réznego rodzaju sensorami, czutymi na aktywnos¢
ruchowa. Dzieki nim muzykujgca wspdlnie grupa dzieci byta w stanie wydobywac dzwieki z wie-
luinstrumentdéw jednoczes$nie. Wszystkie parametry tak tworzonego utworu - melodia, rytm,
tempo - byty kontrolowane przez aktywnos¢ ruchowa uczestnikéw warsztatéw. Dzieci nie
musiaty posiada¢ przygotowania muzycznego, a jednak kazdemu z nich zostata przydzielona
powazna i odpowiedzialna funkcja w orkiestrze. Warsztaty miaty na celu wyzwoli¢ naturalna
udzieci potrzebe tworzenia, ajednoczes$nie nauczy¢ pracy zespotowej na polu muzyki. Efektem
warsztatéw byto skomponowanie i wykonanie na zywo wsp6tczesnego utworu muzycznego.

Kolejne nasze przedsiewziecie to udostepnienie zbioréw Muzeum DZwieku, uzytkowni-
kom urzadzen mobilnych. Dzieki bezptatnej i dostepnej w sklepie Google Play aplikacji na
instrumentach z udostepnionej biblioteki mozna gra¢ za pomoca telefonéw komérkowych
lub tabletéw. To zrodzito pomyst na dodatkowe scenariusze lekcji muzycznych, dzieki ktérym
nauczyciele i nauczycielki moga w praktyce wykorzysta¢ wypracowane przez nas narzedzia.
Scenariusze lekcji stworzyta Justyna Gérska-Guzik, nauczycielka muzyki i autorka muzycz-
nych podrecznikdéw, praktyczka edukacji, ktéra zna realia pracy w szkole i dyscypliny 45-minu-
towych lekcji. Powstaty cztery scenariusze, ktére rozwijajg zainteresowania nie tylko muzycz-
ne, ale réwniez z szerszego obszaru edukacji kulturalnej. Pomyslane zostaty tak, by zapewni¢
odbiorcom wszystkie niezbedne materiaty w wersji ,,do druku”, przy zatozeniu, ze nauczyciel

dysponuje czarno-biata, standardowa drukarka.
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Jedna z zaprojektowanych w ten sposdb lekcji poswiecona jest dudom wielkopolskim.
W ramach zajec¢ uczestnicy nie tylko poznajg ten instrument, ale réwniez muzyczng kulture
Wielkopolski i prébuja swoich sit we wspdlnym muzykowaniu, co podnosi ich kompetencje
spoteczne. Z kolei scenariusz lekcji o chifiskich instrumentach ludowych ma najbardziej rozbu-
dowang biblioteke materiatéw do druku, poniewaz oprécz puzzliietykiet, za pomoca ktérych
uczniowie oznaczaja kraj pochodzenia danego instrumentu, dotgczamy kostki do samodziel-
nego sklejenia, inspirowane kos$¢mi typu story cubes. Kazdej z kosci przyporzadkowane jest
kolejno: zdarzenie, miejsce, osoba. Uczestnicy uktadaja dalekowschodnie opowiesci, ktére
muszg zilustrowa¢ muzycznie za pomocg aplikacji Muzeum DZzwieku i instrumentéw w niej do-
stepnych (np. er-hu, gadutka, ghichak, gong chiriski, guzheng, kemence, morin khuur, sarangi).
To proste ¢wiczenie z tworzenia stuchowiska muzycznego uwrazliwia uczestnikéw na dzwiek
i jego szczegdblna role w budowaniu klimatu, napiecia, nastroju. Lekcja zatytutowana Podréz
do Chintoréwniez pretekst do poznania zjawiska zwanego fonogestyka, polegajgcegonatym,
ze kazdemu gestowi dtoni przypisana jest odpowiednia wysoko$¢ dZwieku. W scenariuszu ttu-
maczymy zasady fonogestykii dajemy konkretne narzedzia do jej zastosowania w praktyce.

Dwa kolejne scenariusze to wycieczki na Podhale i Kaszuby. Podczas lekcji o ztébcokach
uczestnicy poznaja nie tylko podhalanskie skrzypce, ale réwniez kulture Podhala. Podobny
zamyst ma lekcja o skrzypcach diabelskich i Kaszubach, ktéra pozwala uczniom zetknac sie

z jezykiem kaszubskim i dowiedzie¢ sie, czym jest tataizacja.

Udostepnianie zasobow Muzeum Dzwieku

Opisane wyzej scenariusze sg zrédtem inspiracji dla nauczycielii nauczycielek, ktére wykorzy-
stujg je nie tylko w wersji oryginalnej, ale réwniez jako pretekst do tworzenia swoich muzycz-
nych lekcji z wykorzystaniem banku brzmier. Nasza organizacja od samego poczatku swojej
dziatalnosci udostepnia na licencjach Creative Commons nie tylko wypracowane efekty pro-
jektéw, ale réwniez same pomysty na projekt. Oznacza to, ze czerpa¢ mozna zaréwno z doku-
mentacji, tekstédw, materiatéw Zrédtowych czy tutoriali, jak i z zatozer projektu i scenariusza.

Pracujemy na rzecz poprawy jakosci edukacji, w tym edukacji wizualnej, lezy nam na sercu
jak najszerszy oddZzwiek naszych dziatari. Wykorzystywanie przez innych naszych materiatéw
i pomystéw na projekt jest skutecznym sposobem realizacji naszych zamierzeri na szerszym
polu, réwniez miedzynarodowym (niektére z naszych materiatéw i pomystéw na projekt wy-
korzystujg partnerskie organizacje ukrairiskie). Widzimy ogromne korzysci, jakie ptyng - takze
dla nas - z korzystania z otwartych zasobéw w edukacji. Mamy wiekszg prébe statystyczna
0s6b objetych programem, zyskujemy popularnosé, bo wykorzystanie naszych materiatéw

i pomystéw zawsze wigze sie ze wskazaniem na nas jako naich autora.

Widzimy réwniez stabosci i wyzwania zwigzane ze swoistym recyklingiem materiatéw
edukacyjnych. Jednym z wyzwari jest brak wystarczajgcej promocji materiatéw udostepnia-
nych nawolnych licencjach, innym-brak wiedzy nauczycieliinauczycielek na temat Creative
Commons iich wykorzystania w edukacji. Oznacza to, ze na naszej organizacji oprécz wysit-
ku, jakim jest realizacja projektu, spoczywa jeszcze obowigzek szerokiej promocji, na co za-
zwyczaj brakuje czasu i Srodkédw finansowych. Wielokrotnie dostajemy pytania od réznych
0s6b, czy moga wykorzystac tresci i materiaty ze strony, podczas kiedy samo oznaczenie
strony licencjg powinno by¢ czytelnym komunikatem iinstrukcja, jak postepowac z materia-
tami na niej udostepnionymi.

Kolejnym waznym wyzwaniem, jakiemu powinnismy stawi¢ czota, jest brak czytelnej
struktury oraz miejsca, w ktérym edukator lub edukatorka mogliby odnalez¢ interesujace
dla siebie zasoby na wolnych licencjach. Chaotyczno$¢ Internetu i nadprodukcja tresci nie
sprzyjajg na pewno pracy nauczyciela. Jesli nie wie on, ze dany projekt istnieje, ma mniejsze
szanse na znalezienie go w Sieci. Dobrym rozwigzaniem tego problemu bytaby platforma po-
rzadkujgca tematycznie scenariusze i materiaty, ktére mozna wykorzysta¢ w pracy eduka-
cyjnej. Bytby to krok w kierunku systematyzacji i walki z rozproszeniem tresci. Jednak nie
jest to krok tatwy, skoro z powotaniem takiej platformy zwigzana jest wielka odpowiedzial-
nos$¢. Kto miatby ja tworzy¢, jak miataby wygladac i jak mogtaby te tresci gromadzi¢? W jaki
sposéb bytaby promowana w srodowisku edukacyjnym, jak miataby weryfikowa¢ materiaty
pod katem merytorycznym?

Jak widzimy, przed srodowiskiem stoi wiele wyzwarn. Niezaleznie od tego, czy zrealizujemy
dalekosiezne cele, jedno jest pewne: wolne licencje sa wspaniatym narzedziem rozwoju eduka-

cjiiwspierania modelu spoteczeristwa, do ktérego chcemy dazy¢ - kreatywnego i otwartego.
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Udostepnianie i wykorzystywanie archiwéw
dzwiekowych muzyki tradycyjnej

Jada krélowie przez pole,
Ujrzeli gwiazde w tym kole,
Hej nam, hej!

- Jak to stali, jek przyszto nieraz z dziesieciu do mnieszkania!

Gwiazda im droge toruje,
Prosto do szopy wskazuje,
Hejnam, hej!

Prosto do szopy wskazuje.

Skoro do szopy wjechali,
Nowego Kréla witali,
Hej nam, hej!

Nowego Kréla witali.

Zawitajnasz Krélu mtody,

Odkupicielu Swiatowy

—-Atehejnam, hejto jak wszystkie Spiewali to tylko [grubym gtosem]: hej nam, hej!
Ateludzie oknem wygladali - byty okna zastonione tak. A uni zaceli spiewac - odstonili:

chodZcie do mnieszkania, chodZta chtopcy do mieszkania!

To transkrypcja jednego z nagran wydanych w publikacji Liwiec. Tradycje wokalne wschodniego
Mazowsza (do postuchania na stronie www.piesnidosmierci.blogspot.com). Spiewa i opowiada
Janina Szczepariska z Zoch, urodzona w 1924 roku, ktéra w rozmowach z nami czesto uzywa
niedzisiejszych stéw, takich jak ,lato$”. Wyczulone ucho miedzy wersami rzadkiej koledy, zna-
nej z XVI-wiecznego kancjonatu, wychwyci w nagraniu cichy dZzwiek przypominajacy styszana

z oddali trabke. To bzyczenie komara przelatujgcego bardzo blisko mojego mikrofonu podczas

wizyty u pani)aniny w maju 2017 roku. Kolednicy $piewali kiedys te kolede pod oknami po Bo-
zym Narodzeniu, ale my ustyszeli$my jg wiosna, kiedy wszedzie, od Liwca do Bugu, roito sie od

komardw.

Piesni do smierci

0d 20175 roku grupa pasjonatéw przy wsparciu Stowarzyszenia Katedra Kultury bada prakty-
ki $piewacze zwigzane z tradycjami wiejskimi na styku Mazowsza i Podlasia w ramach kolej-
nych edycji projektu Piesni do Smierci. Badania terenowe i kolejne spotkania ze Spiewakami
zaowocowaty stworzeniem internetowego archiwum nagrar na stronie www.piesnidosmier-
ci.blogspot.com. Dziatamy nie tylko jako badacze, ale takze praktycy $piewu tradycyjnego.
Stworzony w ramach projektu zespét wokalny Starorzecze jest, obok starszych $piewaczek
i Spiewakdw z okolic Wegrowa, Sokotowa Podlaskiego i Siedlec, jednym z wykonawcéw piesni
wydanych w 2017 roku na dwuptytowym albumie Liwiec. Tradycje wokalne wschodniego Ma-
zowsza. Ta publikacja, czesciowo dostepna w Internecie, zdobyta Il nagrode w konkursie Pol-
skiego Radia Fonogram Zrédet 2017.

Interesuje nas muzyka wiejska w jej lokalnych przejawach i formach pochodzacych sprzed
czaséw rozwoju Srodkéw masowego przekazu, a zwtaszcza praktyka Spiewu a capella, czesto
zwigzanego z obrzedami. Ten obszar zainteresowan nazywamy - w pewnym uproszczeniu -
muzyka tradycyjna, jak przyjeto sie w srodowisku skupionym wokét Domdéw Tarica i innych
organizacji dziatajgcych na rzecz zywych form dawnej muzyki wiejskiej, takze w miastach.
We wspdtczesnej praktyce wykonawczej oznacza to poszukiwanie i wykonywanie repertuaru
zkonkretnego obszaru, w niestylizowanej formie, dbatos¢ o zachowanie lokalnych cech i przy-
swajanie umiejetnosci muzycznych bezposrednio ze Zrédta, czesto w relacji mistrz-uczen, cza-
sem z nagran autentycznych wykonawcéw. Na przyktad wykonywanie przez zespét wokalny
Starorzecze piesniz okolic Wegrowa i Sokotowa Podlaskiego wyrasta z badan etnograficznych
i spotkan ze $piewakami stamtad. Ich efekty dZwiekowe od poczatku dokumentujemy i publi-
kujemy na blogu (www.piesnidosmierci.blogspot.com).

W projektach dotyczacych muzyki tradycyjnej archiwa wykorzystuje na kilka sposobdw.
Ze zdigitalizowanych nagrar archiwalnych z1at 50.i60. korzystatam w celach poréwnawczych,
wyszukiwatam w nich takze repertuar dla zespotu Starorzecze. Uzupetniat on materiat, ktory
sami udokumentowali$my w czasie badar prowadzonych ponad pét wieku pdzniej. Z naszego
archiwum nagran cyfrowych korzystamy w praktyce Spiewaczej zespotu i przy prowadzeniu
warsztatéw. Podczas pracy nad publikacja siegatam réwniez do rodzinnych archiwdéw foto-
graficznych $piewakdw, zas wybrane skany starych odbitek umiescitam w tekscie towarzy-

szacym albumowi.
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W dalszej czesci tekstu rozwine niektére z zasygnalizowanych tu watkdw, zeby podzieli¢
sie doswiadczeniem, refleksjami i pomystami na formy dziatari edukacyjnych i animacyjnych
czerpigcych z zasobéw muzyki tradycyjnej. W ostatniej czesci proponuje konkretne przyktady

zastosowan zebranych materiatéw w szkole.

Rola archiwéw w dokumentowaniu muzyki wiejskiej jako czesci niematerialnego

dziedzictwa kulturowego i problem dostepnosci

Nagrania sg najlepszym narzedziem dokumentowania muzyki tradycyjnej, bo tylko one - w od-
réznieniu od zapisu nutowego lub samego zapisu tekstowego - pozwalajg uchwyci¢indywidu-
alne cechy wykonania. Nagrania dokumentalne, realizowane w domach, podczas kameralnych
spotkan, daja namiastke kontaktu z wykonawcami i pozostajg najblizej naturalnego kontek-
stu odbierania tego rodzaju muzyki. Dlatego tez warto je jak najszerzej udostepnia¢, tym bar-
dziej ze mistrzéw muzyki tradycyjnej jest dzi$ na wsi coraz mniej i stosunkowo niewiele os6b
ma okazje postuchacich na zywo.

Wiele instytucji gromadzi i digitalizuje zbiory fonograficzne muzyki tradycyjnej. W Polsce
najbardziej wyspecjalizowanym w tym zakresie osrodkiem jest archiwum Instytutu Sztuki
Polskiej Akademii Nauk, pod ktérego opieka znajduja sie setki nagran zrealizowanych po 1950
roku, m.in. w ramach Polskiej Akcji Zbierania Folkloru. Udostepnianie tych archiwéw jest kto-
potliwe, takze ze wzgledéw prawnych - wykonawcy nie przekazali praw do nagranych utwo-
réw. Najstarsze archiwa udostepniaja swoje zbiory na miejscu, a w Internecie w ograniczonym
zakresie (np. 30 sekund utworu) lub wcale. Sukcesywnie publikujg tez swoje zbiory w formie
wydawnictw (np. seria ptyt Muzyka Zrédet ze zbioréw Polskiego Radia).

Kazde wydawnictwo ptytowe jest z koniecznos$ci redukujacym wyborem materiatu, przepro-
wadzonym ze wzgledu na tematijakos¢ wykonania. Archiwa internetowe pozwalajg opubliko-
wac wiecej niz jedng wersje danej piesni, nagrania jednego utworu w wykonaniu wielu réznych
spiewakdw lub grup, czy nawet kilka nagran tego samego utworu przez jednego wykonawce.
Dzieki temu mozna przedstawi¢ bardziej urozmaicony i blizszy rzeczywistos$ci obraz tradycji
muzycznych, w ktérych nie istnieje kanoniczna czy pierwotna wersja danego utworu, przecho-
wywanego tylko w zywej pamieci wykonawcdéw i w praktyce, zwykle w wielu bardzo réznych
wersjach i w scistym powigzaniu z kontekstem kulturowym i komunikacyjnym.

Ze wzgledu na wspomniane wyzej ograniczenia w udostepnianiu najstarszych zbioréw po-
wstajace wspdtczesnie archiwa cyfrowe muzyki tradycyjnej odgrywaja wazng role w rozpo-
wszechnianiu twdérczosci zyjacych wykonawcdw. W tym obszarze dziataja archiwa spotecz-
ne i organizacje pozarzadowe. Imponujace zbiory posiada i udostepnia - takze w Internecie

(w Archiwum Muzyki Wiejskiej, gdzie znajdziemy bogaty zbiér fotografii na licencji Creative

Commons, a takze nagrania do stuchania online) - Fundacja Muzyka Odnaleziona. W kontek-
Scie zasobdéw internetowych warto wspomnie¢ tez o Fundacji Wazka (nagrania audio) i Funda-
¢ji Muzyka Zakorzeniona (filmy).

Stowarzyszenie Katedra Kultury udostepnia nagrania zrealizowane w ramach projektu Pie-
snido smierciw Internecie nalicencjach Creative Commons-cze$ciowo do bezptatnego odtwa-
rzania online, cze$ciowo w formie plikéw muzycznych do bezptatnego pobrania. Na stronie
znajduja sie odnosniki do ponad setki nagran z badar terenowych i spotkan ze $piewakami,
spiewnik i publikacja w formacie PDF, portrety wykonawcéw, fotografie i skany spiewnikdéw.
Najwiekszy zaséb to piesni pogrzebowe. Oprécz nich w archiwum mozna znalez¢ wiele wyko-

nari piesni weselnych, lirycznych, zniwnych, wielkopostnych, koled, kotysanek i racyjek.

Wykorzystanie archiwéw w praktyce spiewu

Praca z nagraniami archiwalnymi stanowi wazny element nauki na kazdym etapie rozwoju
dla oséb, ktére wspdtczesnie ucza sie Spiewu tradycyjnego (problematyka z tym zwigzana to
temat na osobny tekst). Stuchanie nagran uzupetnia obraz, jaki wytania sie ze spotkan z zy-
jacymi wykonawcami. Podczas pracy nad publikacjg w 2017 roku przestuchatam wiele godzin
nagran archiwalnych z interesujgcego nas obszaru. W praktyke zespotu Starorzecze wybrane
w czasie kwerendy nagrania z lat 50., udostepnione nam dzieki zawarciu umowy z Instytutem
Sztuki PAN, wniosty nowg jakos¢, pozwolity poszerzy¢ repertuar i wypetni¢ biate plamy na
mapie zarysowanej w czasie badan terenowych. Jednoczes$nie korzystanie z nagrarn ma swoje
ograniczenia - nagranych wykonar nie powinno sie traktowac bezkrytycznie i kopiowa¢ we
wszystkich szczegoétach; czesto nagrywano tylko fragmenty utworéw, a wykonawca nie mégt
poprawi¢ ewentualnej pomytki ze wzgledu na pospiech i oszczedno$¢ tasmy. Poza tym nagra-
nie czesto nie oddaje brzmienia danej piesni w jej naturalnym kontekscie - piesni weselnych
nie nagrywano w czasie wesela, a pogrzebowych w czasie czuwania przy zmartym. Z tego po-
wodu tempo, poziom gtosnosci i inne cechy wykonania na nagraniu mogg by¢ inne, niz bytyby
w naturalnym kontekscie. Czerpigc z nagran archiwalnych, zwykle dokonuje sie zmian w spo-
sobie wykonania; najwazniejsze, zeby robi¢ to Swiadomie i co pewien czas wraca¢ do stuchania
nagrania Zzrédtowego.

Jako zespét projektu Piesni do smierci mamy kilkuletnie doswiadczenie w edukacji niefor-
malnej. ProwadziliSmy warsztaty, zwykle w otwartej formule spotkan $piewaczych, pracowa-
lismy z grupami studentdéw, pasjonatéw muzyki tradycyjnej, cztonkamispotecznosci miejskich
i wiejskich - na Mazowszu, w Warszawie, czy podczas festiwalu Slot Art w Lubigzu. Rozréz-
nienie miedzy warsztatami a spotkaniem $piewaczym jest nieostre, preferujemy to drugie

okreslenie w odniesieniu do spotkan, w czasie ktérych nie omawiamy techniki $piewu ani nie
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wprowadzamy ¢wiczeri innych niz nauka piesni ze stuchu. Spotkania $piewacze odzwierciedla-
jaw pewnej mierze funkcjonowanie tradycyjnych zgromadzer $piewaczych, takich jak wiejska
praktyka $piewania przy ciele w domu zmartego, gdzie kluczowa role odgrywa spiewak lub kil-
koro $piewakdéw prowadzacych piesni, a pozostali uczestnicy przytaczaja sie w miare swoich
mozliwosci. Piesni pogrzebowe, podobniejak tradycyjne piesnireligijne (np. wielkopostne), sa
w wiekszosci bardzo dtugie, co pozwala wszystkim obecnym dobrze ostucha¢ sie z kazdg melo-
digiuczycsie przez praktyke, podazajac za prowadzacym. Tak samo uczestnicy prowadzonych
przez nas spotkan $piewaczych uczg sie przez dziatanie, co jest zreszta dobrym punktem wyj-
sciadorozmowy o przekazie kompetencji muzycznych w dawnych spotecznosciach wiejskich.

Kiedy jest taka mozliwos$¢, zapraszamy do wspétpracy i poprowadzenia piesni $piewakow
poznanych w czasie badan i pracy nad albumem. W pozostatych przypadkach wiasne wyko-
nanie (w roli prowadzgcych $piew) poprzedzamy wspélnym stuchaniem nagrar $piewakéw
z naszego archiwum. Uwazam za bardzo wazne, by oprécz naszego wykonania uczestnicy
mieli dostep takze do Zrédta, choc¢ oczywiscie kilkuminutowe nagranie nie zastgpi uczenia sie
w praktyce od doswiadczonego $piewaka.

Znaszychdoswiadczeriwynika, ze przez prace warsztatowa, polegajgcg na $piewaniu piesni
tradycyjnych, mozna ¢wiczy¢ i pokazywac w dziataniu: uczenie sie przez doswiadczenie, pa-

mieé¢ muzyczna, prace w grupie (kto$ prowadzi, inni podazaja, grupa sie zgrywa).

Jak wykorzystac archiwa muzyki tradycyjnej w edukacji?

Muzyka tradycyjna, cho¢ jest potocznie kojarzona raczej z oporem wobec zmian, przywigza-
niem do utrwalonych form i jednorodnoscia, moze by¢ zrédtem ilustracji wielu zjawisk obec-
nych we wspoétczesnej kulturze - zapozyczen, twérczych przetworzen, ciagtych zmian (zywy
obieg tekstéw i melodii, czeste kontrafaktury). Przedstawianie nagran moze wptywac na
zmiane postrzegania muzyki tradycyjneji-szerzej-dziedzictwa kulturowego: nie jako ekspo-
natéw muzealnych lub produktéw estradowych, ale jako zywego, oddolnego i dynamicznego
zjawiska, ktére pozwalato mieszkaricom wsi nie tylko przezywac¢ wspdlnie wazne momenty
w zyciu spotecznosci, lecz takze wyrazac swojg indywidualnos¢. Piesni tradycyjne podejmuja
uniwersalne tematy i przekazujg emocje, ktére nie tracg na aktualnosci.

Przyblizajac elementy muzyki tradycyjnej, warto zawsze odwotac sie do lokalnego kontek-
stu i nawigza¢ do doswiadczen cztonkéw grupy. Ten temat dobrze taczy sie réwniez z histo-
rig méwiona. Przy tym zaréwno u dorostych, jak i u dzieci kontakt z nagraniami spiewakéw
starszego pokolenia czesto wywotuje poruszenie, pozytywne emocje i wspomnienia zwia-
zane z wlasnym dzieciristwem i dziadkami. Wsréd pozytywnych efektéw wigczenia muzyki

tradycyjnejirefleksjinad lokalnymi tradycjami do dziatari edukacyjnych ianimacyjnych mozna

wymieni¢ wzmocnienie tozsamoscilokalnej, poczucia zakorzenienia i wiezi ze starszymi poko-
leniami, zachete do podtrzymywania relacji miedzypokoleniowych, a takze dowartosciowanie
najblizszego otoczenia (starsi cztonkowie rodziny moga by¢ zrédtem ciekawych informacji).
Oprdcz nagran warto do dziatar tego typu wiaczac fotografie archiwalne.

W edukacji muzycznej nagrania $piewu tradycyjnego moga by¢ pomocne w ksztatceniu stu-
chu, jako ze powtarzanie melodii ze stuchu rozwija pamie¢ muzyczng. Osobom pracujacym
z dzie¢mi dostarczaja tez pomystéw na zabawy rytmiczne i dziatania rozwijajace wyobraznie
muzyczng. W ramach projektu Maty Kolberg, realizowanego przez Forum Muzyki Tradycyjnej
wspdlnie z Instytutem Muzyki i Tarica, zesp6t pedagogdw i muzykéw opracowat i udostepnit
w Internecie scenariusze i materiaty edukacyjne do zaje¢ muzycznych dla dzieci, ktére moga
by¢ prowadzone przez praktykéw muzyki tradycyjnej lub nauczycieli muzyki. Opieraja sie one
na zywej interakcji z muzyka, zabawach muzycznychiruchu.

Moim zdaniem oprécz muzyki na zywo warto takze wykorzystywac zasoby archiwéw muzy-
ki tradycyjnej nie tylko w edukacji muzycznej i nie tylko w wymiarze praktykowania $piewu.
Ponizej przedstawiam kilka przyktadowych pomystéw sformutowanych w oparciu o materiaty
zgromadzone w archiwum projektu Piesni do smierci.

W programie edukacji szkolnej pojawiaja sie tematy, dla ktérych przyktady piesni tradycyj-
nych mogtyby by¢ ciekawym uzupetnieniem lub ilustracja, na przyktad zréznicowanie regio-
nalne jezyka i elementy gwarowe (dla gwar innych niz mazowiecka polecam pod tym wzgle-
dem strone projektu Fundacji Nowoczesna Polska Z naszej bajki na portalu Wolne Lektury,
ktéra zawiera nagrania i transkrypcje bajek w gwarach). Piesni tradycyjne maja réwniez wie-
le zwigzkdéw z literatura; bywaty dla niej i Zrédtem inspiracji, i polem wtdérnego obiegu dziet
rozpowszechnionych tak szeroko, ze sg powielane bez wymienienia autora. Jeden z lokalnych
wariantéw tradycyjnej ballady Stata sie nam nowina mozna przywota¢, omawiajac Lilije Adama
Mickiewicza, za$ piesni nabozne $piewane do niedawna przed pogrzebem we wsiach wschod-
niego Mazowsza warto pokazac jako przejete przez kulture ludowg piesni poetéw renesansu,
baroku i oswiecenia (m.in. Psalm XXX i Psalm XCI Jana Kochanowskiego, utwory Franciszka
Karpiriskiego). Muzyka tradycyjna bytaby réwniez dobra ilustracjg fragmentéw Chtopéw
Reymontai Wesela Wyspiariskiego (np. piesni weselne, zniwne, pogrzebowe).

Piesni tradycyjne mozna wykorzystac jako komentarz do $wiat w cyklu rocznym - Bozego
Narodzenia (w archiwach znajduja sie m.in. ciekawe i zupetnie nieznane stare koledy i pastorat-
ki, np. podlaska koleda z motywem ptasiego wesela), Wielkanocy (piesni wielkopostne i wio-
senne koledowanie - tzw. racyjki), Zaduszek (piesni za dusze zmartych).

Teksty piesni sg ciekawym materiatem Zrédtowym do zidentyfikowania i krytycznej ana-
lizy elementdw historii spotecznej polskiej wsi w XIX i XX wieku - podziatéw spotecznych

i norm obyczajowych obowigzujgcych w spotecznosciach wiejskich, kwestii nieréwnosci, praw
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cztowieka, praw kobiet, religijnosci itp. W niektdrych piesniach mozna rozpozna¢ normy i ste-
reotypy, ktére sg obecne w kulturze takze wspétczesnie.

Na stronie projektu Piesni do smierci (w zaktadce ,Edukacja”) udostepniamy materiaty do
wykorzystania w edukacji (nagrania i teksty) oraz zbiér pomystéw na to, jak mozna ich uzy¢.
Zapraszamy do korzystania z nich szczegélnie nauczycieli, animatoréw i pracownikéw insty-
tucji kultury.

Oprocz korzystania z istniejgcych archiwéw warto w dziataniach edukacyjnych i animacyj-
nych angazowacich uczestnikéw w poszukiwania przejawéw lokalnej tozsamoscii tradycji we
wiasnym otoczeniu, a takze we wspéttworzenie archiwéw spotecznych. To pomyst mozliwy do
zrealizowania zaréwno w szkole, jak i w ramach dziatalnosci osrodka kultury lub biblioteki.
Osig spotkaniadlaspotecznoscilokalnejmoze by¢akcja skanowaniastarych zdjec: mieszkarcy
mogaw danym dniu przynies¢starerodzinne fotografie, skorzysta¢z profesjonalnego skanera
iotrzymac cyfrowe wersje rodzinnych pamigtek, a przy okazji porozmawiac o nich i by¢ moze
przekazacje do lokalnego archiwum, udostepni¢ na stronie internetowej lub na wystawie.

W szkole mozna zacheci¢ uczniéw do przeprowadzenia wywiadu z najstarsza osobg w rodzi-
nie, odnalezienia starych zdje¢, artefaktéw, $piewnikéw itp. Historia méwiona i piesni trady-
cyjne to wdzieczne tematy projektéw multimedialnych, ktére moga sie okazac atrakcyjne dla
dzieci i mtodziezy nie ze wzgledu na temat, ale mozliwo$¢ kontaktu z nowymi technologiami
i opanowania nowych narzedzi lub kompetencji cyfrowych, takich jak nagrywanie i obrébka
filméw i dZwiekéw, montowanie plikéw audio i wideo, budowanie stron internetowych, pro-

mocja w mediach spotecznosciowych.

Wygodnie i zgodnie
z prawem
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Zasady korzystania z cudzej twérczosci w edukacji

Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych, zwana potocznie prawem autorskim, wpro-
wadza zaréwno zasady korzystania z cudzej twdrczosci, jak i wyjatki od nich. Podstawowa
zasada polega na tym, ze chcac skorzystac z cudzej twdrczos$ci, musimy uzyskac zgode autora
lub wykupi¢ licencje. Jedno z drugim zazwyczaj idzie w parze, cho¢ twdrca niekiedy zgadza sie
na bezptatne korzystanie ze swojej twdérczosci, zwykle w jakiej$ stusznej spotecznie sprawie.
W przypadku negocjacji ze spadkobiercami zaréwno uzyskanie zgody, jak i ustalenie wysoko-
Scioptaty zazwyczajniejest juz tak tatwe.

Pierwsze problemy, na ktére napotyka potencjalny uzytkownik, to kwestia zidentyfikowa-
nia, kim jest twérca danego utworu. Otéz w Polsce zaden twdrca nie tylko nie ma obowigzku
dokonac oficjalnej rejestracji swojej twdrczosci z podaniem danych z dowodu, ale wrecz nie
musi ujawniac sie jako autor. Mimo to prawa autorskie uzyskuje z chwilg powstania utworu,
nawet nieukoriczonego. Uzytkownik musi samodzielnie dojs¢, kim jest twdrca i w jaki sposéb
mozna go znaleZ¢, co nastrecza dodatkowych trudnosci w epoce RODO i powszechnej obawy
przed udostepnianiem wrazliwych danych.

Mozesie okaza¢, zetwdrcajuznie zyje. Dla potencjalnego uzytkownika ten fakt maogromne
znaczenie, o ile twérca zmart przed co najmniej 70 laty. Wéwczas nastepuje wygasniecie praw
autorskich majatkowych, czyli prawa twércy i jego spadkobiercéw do czerpania zyskéw finan-

sowych z owocdéw twdrczosci. Nie dochodzi wtedy jednak do utraty autorstwa, a nazwisko

twdrcy nadal figuruje przy tytule pozostajagcym w niezmienionym brzmieniu. Jednakze po wy-
gasnieciu praw autorskich majatkowych ani zgoda, ani licencja nie sg niezbedne do tego, aby-
smy moglidowolnie wykorzysta¢ cudza twérczos¢. Pod okresleniem ,dowolnie” kryje sie zaréw-
no uzytek osobisty, jak i zawodowy, nieodptatny i zarobkowy, w oryginale i po przetworzeniu.
Gdy powstawato prawo autorskie, pojawita sie potrzeba zagwarantowania mozliwosci korzy-
stania z cudzej twdérczosci w sytuacjach, ktére spoteczefistwo uznaje za uzasadnione, pozwala-
jace na zwolnienie uzytkownika z optat na rzecz twdrcy. Takie okolicznosci okresla sie mianem
dozwolonego uzytku, ktéry zostat opisany w osobnym, rozszerzanym i uzupetnianym, roz-
dziale Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Poniewaz uprawnienie przypadajace
uzytkownikowiograniczajg zarazem prawa twoércy, te ostatnie nie moga by¢ ograniczane przez
spoteczeristwo w sposéb dowolny. Dlatego, po pierwsze, wszystkie przypadki dozwolonego
uzytku, bez wzgledu na okolicznosci, ktérych dotyczy, powinny zachodzi¢ bez uszczerbku dla
stusznych intereséw twdrcy, w tym szczegdlnie interesu majatkowego.Po drugie, watpliwo-
$ci, czy dany sposéb wykorzystania utworu miesci w granicach dozwolonym uzytku, nie wolno
uzytkownikowi interpretowac na swojg korzysc¢. Po trzecie, korzystanie z utworu w ramach
dozwolonego uzytku zaktada, ze nie uzywamy cudzej twérczosci w sposéb inny niz przewi-
dziany przez twdrce. Gdy przestrzegamy powyzszych zasad, autor utworu, z ktérego planuje-

my skorzysta¢w ramach dozwolonego uzytku, nie moze nam tego zabronic.

Prawo autorskie w edukacji

Dla dziatan edukacyjnych i dydaktycznych twoérca prawa polskiego przewidziat dozwolo-
ny uzytek, ktéry zostat opisany w art. 27 Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Wymieniono tam podmioty uprawnione do skorzystania z cudzej twérczosci na zasadach do-
zwolonego uzytku. Jest to lista zamknieta i nie mozna wciagnac na nig instytucji innych, cho¢
petnigcych podobne funkcje. Z uwagi na przestrzeganie litery prawa podmioty, ktére zajmuja
sie edukacja, lecz nie sa placéwka oswiatowa, naukowa, uczelnia, instytutem Polskiej Akade-
mii Nauk, Polska Akademia Umiejetnosci, miedzynarodowym instytutem naukowym lub fe-
deracjg naukowa, nie moga korzystac¢ z cudzej twérczosci na zasadzie dozwolonego uzytku.
Natomiast dziatania naukowe i dydaktyczne podejmowane przez prowadzacego z zamiarem
korzystania z cudzej twdrczosci beda mogty by¢ przez niego ksztattowane odpowiednio do
programu zajec, ktéry - najczesciej samodzielnie i twérczo - opracowuje.

Z kolei zajecia odbywajace sie na terenie szkoty, lecz realizowane przez osoby niezatrudnio-
ne w szkole lub realizowane przez nauczycieli, ale poza dziatalnoscig w ramach zatrudnienia
w szkole, bedg przekraczaty granice przewidziane przez prawo, a tym samym wymagaty licen-

cjilub zezwolenia twércy.
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Nowe technologie pozwalaja na prowadzenie zaje¢, a takze wyznaczanie uczniom zadan,
przez Internet. Wéwczas prawo nadal zezwala na korzystanie z cudzej twdrczosci dla celéw
dydaktycznych. Niezbednejest tujednak ograniczenie liczby odbiorcéw do zgéry znanego gro-
na uczniéw, ktérych mozemy zidentyfikowa¢, np. uczniéw danej klasy. Gdyby jednak instytu-
cja oswiatowa, dbajgca o zdrowie dzieci i chcaca uwolnic je od koniecznosci noszenia ciezkich
podrecznikdw szkolnych, chciata zapewni¢ dostep do tych materiatéw w wersji elektronicz-
nej, sprawa sie komplikuje. Gdy to nauczyciel ,Swiadczy ustuge” prowadzenia zaje¢, uczniowie
korzystajg wtasnie z jego ,ustugi”, a podreczniki towarzysza temu niejako przy okazji. Udo-
stepnienie materiatéw w wersji cyfrowej staje sie ustuga dodatkowa, wkraczajacg na obszar
dziatalnosci ksiegarza, ktéry chciatby sprzedac¢ uczniom podreczniki, a zarobkiem podzieli¢ sie
z twérca. Skoro jednym z kryteriéw dozwolonego uzytku jest nienaruszanie stusznych intere-
séw tworcy, to udostepnianie materiatéw przez szkote, np. w postaci pakietu elektronicznych
podrecznikéw i materiatéw pomocniczych, mogtoby zmniejszy¢ zarobek twércy, a tym samym
naruszytoby obowigzujace prawo.

Kolejnym rozwigzaniem w ramach dozwolonego uzytku, z ktérego moze skorzystac edu-
kator, jest prawo cytatu. Inaczej niz w przypadku uzytku dydaktycznego przystuguje ono
kazdemu, kto chciatby cokolwiek cytowa¢, bez wzgledu na kryterium zgodnosci z ustawa lub
prowadzenia profesjonalnej dziatalnosci w sposéb w niej przewidziany. Cytowa¢ moze kaz-
dy i wszystko, nawet w przypadku nauczania tresci, ktére nie sg uznawane przez zaden pro-
gram nauczania lub nie sg uznawane za tresci nauczania. Cytat jednak ma swoje ograniczenia.
Przede wszystkim nalezy go traktowac jako dodatek do wtasnego autorskiego utworu. Cyto-
wanie moze odbywac sie w oryginale oraz w ttumaczeniu, a tres$¢ ttumaczenia nie wymaga ani
uzgodnienia z twdrcg oryginatu, ani zagwarantowania ttumaczenia dokonanego przez ttuma-
cza profesjonalnego lub przysiegtego.

Utwoér musi by¢ na tyleduzy, aby wprowadzany cytat nie budzit watpliwosci, czy jest jedynie
uzupetnieniem utworu wiasnego. Takie utwory, jak fotografie lub dzieta plastyczne, moga by¢
wykorzystywane w ramach cytatu w catosci. Pozostate, niebedace utworami drobnymi, moga
by¢ przytaczane jedynie we fragmentach. Panujace w spotecznej $wiadomosci mity o dopusz-
czalnosci cytowania jedynie 30 sekund lub 11 stéw utworu nie s3 prawdziwe - prawo pozwala
na cytowanie w takim rozmiarze, jaki jest uzasadniony celem cytatu, nie za$ zwigzany z roz-
miarem cytowanych tresci.

Prawo dopuszcza cytowanie wtedy, gdy jego celem sg wyjasnienie, polemika, analiza kry-
tyczna lub naukowa, nauczanie, a takze wtedy, gdy wynika ono z praw gatunku twérczosci.
Wyijasnienie nalezy rozumiec¢ bardzo dostownie, cho¢ to podmiot przytaczajacy cytat, a nie
osoby trzecie, ocenia, czy wyjasnienie zostato dokonane w sposéb wyczerpujacy i skutecznie.

Polemika pozwala na odnoszenie sie do tresci, co do ktérych istniejg zastrzezenia, a trudno

bytoby polemizowac z trescig utworu, gdyby wymagato to uzyskania zgody jego twdrcy. Tak
samo nalezy potraktowac prawo cytatu przewidziane dla analizy krytycznej i naukowej. Z fak-
tu, ze zaktada sieich obiektywnos¢, i ze nie muszg one by¢ przychylne twércy utworu oryginal-
nego, uzaleznienie ich dokonania od zgody twércy utrudniatoby rozwdj nauki, kultury i sztuki.
Nauczaniejako cel cytatunalezy z kolei traktowac jako czynno$¢ nauczania jednejosoby przez
inng, nie zas instytucjonalny proces przekazywania wiedzy. Przytoczenie uzasadnione gatun-
kiem twdrczoscijest najszerszym i najbardziej mgliscie okreslonym przypadkiem cytatu. Jako
przykiad przywotuje sie tu zazwyczaj kolaz lub remiks, a wiec gatunki, ktére istnieja wytacz-
nie dzieki korzystaniu z cudzej twdrczosci. Poniewaz nie istnieje zamknieta lista gatunkéw
twdrczosci, prawo cytatu uzasadnione ich prawami pozwala skorzystac z niego kazdemu, kto
potrafi dowies¢, ze cytowanie byto niezbedne ze wzgledu na zasady sztuki.

Nauczyciel lub uczeri przygotowujacy prezentacje multimedialng tworza utwér sktadajacy
sie zaréwno z tresci w niej zawartych, jak i scenariusza ich przedstawiania. Tym samym nie
przekracza granic dozwolonego uzytku prezentacja skladajaca sie z samych zdjeg, jezeli ich
omdwienie stanowi integralng czes¢ przedstawienia tej prezentacji. Warunkiem dozwolone-
go postuzenia sie cytatem jest przywotanie twércy i nazwy utworu cytowanego. Wskazanie
Zrédta nie jest wystarczajace, uprawdopodabnia jedynie, ze przywotany cytat nie pochodzi
znielegalnego Zrédta.

Osobnego omdéwienia wymaga korzystanie z utworéw na potrzeby parodii, pastiszu lub
karykatury. W prawie karnym zwolniono z odpowiedzialnos$ci za zniewage lub zniestawienie
osoby, ktére dokonaty tych czynéw wramach satyryikarykatury. Zapisanie prawa dozwolone-
go uzytku dla wspomnianych celéw, ktére sg spotecznie akceptowane, jest przede wszystkim
przejawem spéjnosci systemu prawnego i konsekwencji twércéw prawa. Wysmiewanie czego-
kolwiek lub kogokolwiek przez odwotanie do cudzej twérczosci nie moze jednak przekraczaé
zasad sztukii prowadzi¢ wytacznie do ponizenia, naruszenia czcii godnosci.

Korzystanie z cudzej twdrczosci na potrzeby imprez jest dozwolonym uzytkiem, ktéry jest
bardzo czesto, lecz niestusznie, bagatelizowany. Jest on zazwyczaj kojarzony z ceremoniami
religijnymi i Swietami pafistwowymi, lecz prawo przewiduje tu specjalne udogodnienia réw-
niez dla szkét i uczelni wyzszych. Zezwolono na nieodptatne publicznie wykonywanie lub od-
twarzanie utwordéw za pomocg urzadzen lub nosnikéw znajdujacych sie w tym samym miejscu,
co publicznos$¢. Nie zdefiniowano przy tym, jakie wydarzenia zaliczy¢ nalezy do imprez szkol-
nych i akademickich, a tym samym to podmiot organizujacy, a nie okolicznosci imprezy, beda
uzasadniaty ten rodzajdozwolonego uzytku.

Warunkiem koniecznym dla dozwolonego uzytku cudzej twérczosci podczas imprezy szkol-
nejlubakademickiejjest to, by niewynikatostad osigganie, posredniolubbezposrednio, korzy-

$ci majatkowej. Co wiecej, wykonawcy oraz osoby odtwarzajace utwory nie moga otrzymywac
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z tego tytutu wynagrodzenia. W trakcie takich imprez mozna wykorzystywac cate utwory bez
wzgledu naich rozmiar, totez mozliwe jest na przykitad zorganizowanie nocnego maratonu fil-
mowego dla uczniéw szkoty z okazji obchodéw 100-lecia odzyskania niepodlegtosci. Nie ma
w takim przypadku wymogu opatrzenia prezentowanych tresci komentarzem nauczyciela lub
dokonania wspélnie zuczniami analizy lub dyskusji nad prezentowanymi utworami.

Nie jest takze wymagane, aby samo wydarzenie objete dozwolonym uzytkiem dla imprez
szkolnych i akademickich odbywato sie w budynku szkoty lub uczelni. Na przyktad juwenalia,
organizowane co roku - niekiedy wspdlnie - przez rézne uczelnie, mogg odbywac sie zaréwno
w parku, jak i na otwartej przestrzeni festiwalowej. Gtéwnym celem takiego wydarzenia nie
jest wystuchanie wystepu zespotu muzycznego, lecz integracja spotecznosci studenckiej, co
uzasadnia jego niezarobkowy charakter.

Prawo wprowadza dla kazdego uzytkownika, ktdry pragnie skorzysta¢ z cudzej twérczosci
w ramach dozwolonego uzytku, obowigzek posiadania nosnika utworu (ptyty z nagraniem lub
pliku) pochodzacego z wiarygodnego Zrdédta. Dla prawnika okreslenie ,Zrédto wiarygodne” nie
jest tozsame ze ,Zrédtem legalnym”. Uzytkownik nie musi udowodni¢, dlaczego i w jaki sposéb
stat sie posiadaczem legalnego egzemplarza utworu. Wystarczy, ze bedzie umiat wiarygodnie
uzasadni¢, dlaczegotenegzemplarzniejest nielegalny. Doegzemplarzy pochodzacych zwiary-
godnego zrddta zaliczy¢ nalezy zaréwno egzemplarze pochodzace ze sklepu lub wypozyczone
z biblioteki, jak i $ciggniete z Internetu. Niestety, nie wszystkie strony internetowe w réwnym
stopniu spetniajg kryterium legalnosci. Podczas imprezy masowej obowigzuje jej regulamin
iwyznaczone sg - w trosce o bezpieczeristwo - osoby odpowiedzialne za jego przestrzeganie.
Podobna sytuacja ma miejsce w Internecie. Strony, ktére posiadaja regulamin (zawierajacy np.
zakaz zamieszczania tresci nielegalnych i naruszajacych cudze prawa autorskie), daja podsta-
wy, by wierzy¢, ze jest on przestrzegany. Popularne portale, na ktérych uzytkownicy zamiesz-
czaja tresci, sg w tym sensie wiarygodnymi Zrédtami egzemplarza utworu, z ktérego uzytkow-

nik chciatby skorzysta¢ w ramach dozwolonego uzytku.

Licencje Creative Commons

Odrebnym udogodnieniem w korzystaniu z utworéw objetych ochrong prawnoautorska sa li-
cencje Creative Commons. Niejest to zadnazodmian wspomnianego wyzejdozwolonego uzyt-
ku, gdyz dozwolony uzytek zostat ustanowiony przez twdércéw prawa i to oni okreslili jego za-
sady. Licencje Creative Commons sg udzielane przez twérce utworu, ktéry okresla, jaki sposéb
nieodptatnego korzystania z jego twérczosci akceptuje. Wszelkie przekroczenie zasad licencji

Creative Commons wymaga nabycia ptatnejlicencji lub uzyskania zezwolenia od twércy.

W ramach licencji Creative Commons twdérca okresla, czy zezwala na dowolne korzystanie
ze swej twdrczosci, nawet bez podania nazwiska twoércy i tytutu utworu, czy tez wprowadza
ograniczenia. Do ograniczen takich nalezy zaliczy¢: potrzebe wskazania twércy przy kazdym
wykorzystaniu utworu, zakaz komercyjnego uzytku utworu, zakaz wprowadzania zmian
w utworze, zakaz tworzenia utworéw zaleznych i opracowan na podstawie utworu pierwot-
nego, obowigzek rozpowszechniania utworu powstatego na podstawie innego dzieta objetego
licencja Creative Commons jedynie na podstawie takiej samej licencji. Wszystkie te ogranicze-
nia w réznym zestawieniu tworzg petny wachlarz licencji Creative Commons, ktére zmieniaja
sie z czasem, odpowiadajac na potrzeby i oczekiwania uzytkownikéw. Szerzej na temat obec-
nie funkcjonujgcych licencji mozna przeczytac¢najednejz wieluistniejgcych w Internecie stron
popularyzujacych taki sposéb kontaktu twércy z potencjalnym uzytkownikiem.

Zaréwno prawo autorskie, jak i rynek tworzg dla edukatoréw, nauczycielii badaczy wiele in-
strumentéw pozwalajacych narealizowanie ich pomystéw z wykorzystaniem cudzej twérczo-
Sci objetej prawem autorskim. Na przeszkodzie jej wykorzystywaniu w legalny sposéb stoja

jednak staba wcigz popularyzacja tych instrumentéw oraz osobiste zahamowania twércow.
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LUKASZ KOWALSKI

Jak publikowac otwarte zasoby?

W niniejszym tekscie przyjrze sie dwém zagadnieniom zwigzanym z przysztoscig otwartych
zasobéw edukacyjnych - ich publikowaniu w sposéb zapewniajacy dtugotrwaty dostep, a tak-
ze zjawisku danetyzacji. Moje spostrzezenia dotyczy¢ beda gtéwnie rozbudowanych narzedzi,

ktdére pozwalajg na zamieszczanie i udostepnianie otwartych zasobéw.
Publikacja

Gdy zamieszcza sie w Internecie otwarte materiaty edukacyjne, warto przemysle¢ kwestie
technologii, za pomocg ktérej zostang one udostepnione. Czesto w ramach otwartych zaso-
béw publikowane sg prezentacje, aplikacje mobilne, gry czy aplikacje wykorzystujace modele
tréjwymiarowe. Do ich stworzenia niezbedne byto réznorodne oprogramowanie, najczesciej
udostepniane za darmo. Niestety, nie wszystkie technologie, aplikacje i formaty plikéw prze-
trwaja prébe czasu. Wiele technologii, ktére jeszcze do niedawna byty powszechnie stosowa-
ne, uznaje sie dzi$ za niebezpieczne lub mato wydajne.

Za przyktad niech postuza tu aplikacje, ktére uruchamiamy we wtyczce do przegladarek

internetowych Adobe Flash Player. Jej pierwsze wydanie miato miejsce w 1996 roku. Kiedy

pojawita sie na rynku, spowodowata rewolucje, gdyz pozwalata ozywic i znacznie podnies¢ po-
ziom interaktywnosci stron internetowych. Jednak w 2015 roku polska prasa komputerowa
rozpisywata sie o tym, jak usung¢ popularng wtyczke z przegladarki, a ze wzgledu na wydaj-
noscibezpieczeristwo jej wsparcie techniczne i dystrybucja maja trwac tylko do 2020 roku.
Na rynku dostepne s3 rozwigzania, ktére pozwalajg tworzy¢ m.in. interaktywne prezenta-
cjeieksportowac je w formacie stworzonym dla Flash Playera. Niestety, funkcjonuja réwniez
firmy, ktdre zeruja na niewiedzy i proponujg zastosowanie tego rozwigzania w réznego typu
projektach. Tymczasem uruchomienie aplikacji przygotowanej dla Flash Playera bedzie coraz
trudniejsze. Aby dzi$ skorzystac z takiej aplikacji w popularnych przegladarkach, musimy sa-
modzielnie zainstalowac wtyczke, a przy prébie uruchomienia pojawia sie zwykle komunikat
ostrzegawczy. Utrudnienia te sprawiaja, ze tracimy uzytkownikéw, ktérzy chcieliby dotrzec
do naszych tresci. Sytuacja jest jeszcze bardziej skomplikowana w przypadku urzadzer mobil-

nych - tutaj na wiekszosci przegladarek Flash Playera po prostu nie da sie uruchomic.

L3 cC QOO "4 - e.nytimes.com, m egio 8-millio o @ | Q Sk N @ =

Czy pozwolic wtyczce Adobe Flash dzialaé na tej
stronie? Zezwalaj na wtyezki tylko na stronach, ktérym

ufesz. Region

Wiacz Adobe Flash

Zrzut ekranu przy prébie uruchomienia aplikacji One in 8 million w archiwum ,The New York Times”
w przegladarce Firefox Quantum 63.0.3.

Tego typu zmian technologicznych w systemach operacyjnych, przegladarkach i technolo-
giachinternetowych nie jestesmy w stanie uniknac. Jesli zalezy nam na publikacji materiatéw,
ktére majg by¢ dtugo dostepne, nalezy przygotowac pliki mozliwie mato skomplikowane i za-

pisane w popularnych formatach. Warto publikowa¢ materiaty tekstowe, graficzne (zdjecia,
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mapy, infografiki), dzwieki, filmy czy tréjwymiarowe modele poza interaktywnymi aplikacja-
mi. Dzieki temu znacznie zwiekszy sie dostepnos¢ tych tresci w przysztosci, réwniez dla oséb,
ktére z r6znych powodéw nie bedg mogty juz teraz uruchomi¢ bardziej skomplikowanych roz-
wigzan. Takie podejscie czesto wymaga dodatkowej pracy nad przygotowaniem i publikacja
plikéw lub metadanych, warto wiec zaplanowac dziatania wczesniej, a w przypadku aplikowa-

nia o grant mozna przeznaczyc¢ na to dodatkowe srodki.

Danetyzacja

Jednym z nowych zjawisk powigzanych z rozwojem otwartych zasobdéw edukacyjnych jest
wspomniana na wstepie danetyzacja, czyli zjawisko polegajace na przeksztatcaniu réznych
elementéw rzeczywistosci na dane, ktére mozemy poddac agregowaniu i obliczeniom kom-
puterowym. Jej przyktadem jest dziatalnos$¢ serwiséw spotecznosciowych, ktére naszg aktyw-
nos¢ zapisujg w bazach danych, a nastepnie wykorzystuja do tworzenia profili, uzywanych
potem m.in. do prowadzenia dziatar reklamowych. Podobne trendy pojawiaja sie w obszarze
bankowosci czy telekomunikacji. W takim konteks$cie o danetyzacji mozemy méwi¢ jako o za-
grozeniu dla naszej prywatnosci®.

Negatywne aspekty danetyzacji nie wyczerpuja jednak istoty tego zjawiska. W edukacji,
awiecdlaowiele lepszych celéw, baz danych réznego typu uzywamy od dawna. Jedng z szyb-
ko przyswajanych umiejetnosci jest korzystanie ze zbioréw bibliotecznych z wykorzystaniem
cyfrowych katalogéw. Postugujemy sie réwniez bibliografiami, listami A-Z czy multiwyszuki-
warkami. Cze$¢ z tych narzedzi powstata dzieki digitalizacji istniejgcych zasobdw. Zmiana,
ktéra zachodzi na naszych oczach, polega na tym, ze danetyzowane s3 coraz to nowe obszary
zycia. Przez Internet mamy dostep do baz danych z zakresu astronomii, fizyki, chemii, medy-
cyny, literatury, wiedzy o kulturze®. Przykiadem gigantycznego przedsiewziecia, polegajacego
na tworzeniu wolnej, otwartej i wielojezycznej bazy danych, jest projekt Wikidane (ang. Wiki-
data)® Baza ta, tworzona przez ludzi i automaty, zostata uruchomiona 30 pazdziernika 2012
roku. W czerwcu 2018 roku zawierata ponad 46 milionéw rekordéw, a w grudniu tegoz roku
byty ich juz ponad 52 miliony. Wikidane to zarazem centralny magazyn ustrukturyzowanych
danych dla projektéw takich, jak Wikipedia, Wikivoyage czy WikiZrédta. Dostep do bazy prze-
biega poprzez ponad 120 réznego typu interfejséw oraz projekty wspétpracujace. Wszystkie

zgromadzone dane sg dostepne na licencji Creative Commons 0 lub Creative Commons BY-SA.

1 zob.t.lwasiriski, Spoteczne zagrozenia danetyzacji rzeczywistosci, http://www.academia.edu/26606127/
SP0%C5%81ECZNE_ZAGRO%C5%BBENIA_DANETYZACJI_RZECZYWISTO%C5%9ACI.

2 Przyktadowe bazy danych dostepne online znajduja sie na stronie: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_online_
databases.

3  www.wikidata.org

% Engish & Notloggedin Talk Contnbutions Create account Log in

Main Page ~ Discussion Road View source | View history |Search Wik

| ]\ | N

Welcome to Wikidata

the free knowledge base with 52,896,186 data items that anyone can edit.

WIKIDATA

Introduction « Project Chat - Community Portal » Help

e ]
— A ——y
\ " Wantto hep transite? Transiste the missing messages. -

\ N e ' .

Il Learn about data

Wikidata is a free and open knowledge base that can be read and edited by both humans and New to the wonderful world of data? Develop and improve your data literacy through content
machines. designed to get you up to speed and fesiing comfortable vith the fundamentals in no time.
Wikidata acts as central storage for the structured data of its Wikimedia sister projects including
Wikipedia, Wikivoyage. Wikisource, and others.

Wikidata also provides support to many other sites and services beyond just Wikimedia projects!
The content of Wikidata is available under a free license ?, exported using standard formats, and
can be interfinked to other open data sets on the linked data web.

Wem Farth @2)  Property. highest  custom value.

Fragment strony gtéwnej projektu Wikidane

Postugiwanie sie bazami danych w edukacji nie wymaga znajomosci skomplikowanych je-
zykéw programowania. Zagadnienia zwigzane z danymi pojawiajg sie juz na samym poczatku
nauki kodowania, np. w popularnej, przeznaczonej dla najmtodszych aplikacji Scratch ucznio-
wie postuguja sie przy tworzeniu skryptéw zmiennymi i listami. Kolejnym krokiem moga by¢
eksperymenty z réznymi interfejsami dostepnymi np. w Wikidanych, umozliwiajgcymi wizu-
alizacje zasob6w. Sa to na przyktad osie czasu, pokazujgce wydarzenia historyczne, réznego

typu mapy czy grafy*.

Folowus (f in ) @ imeine | Ab c fow it works y Feedback

I,‘W |+ Top 20 Timelines Start searching for your top Q Event Spacing Compact - B save Signin

Wikipedia

A-102 (spacecraft)
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- i Twitter
=
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A-105 (spacecraft)

3001965

Music

YouTube
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(@ Apolio missions & Share Timeline

Fragment aplikacji Historiopedia z osig czasu dotyczacg misji Apollo

4 Stronaznarzedziamido wizualizacji: https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:Tools/Visualize_data
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Dzieki oméwionym wyzej narzedziom mozemy poruszy¢ zagadnienia zwigzane z dostepem
do danych, sposobami ich agregowania i przetwarzania, tworzeniem baz danych, ich kom-
pletnoscia, potencjatem oraz zagrozeniami wynikajgcymi z ich uzytkowania. Poniewaz umie-
jetnosci kodowania, algorytmizacji i programowania bedg rozpowszechniac sie wsréd dzieci
i mtodziezy, bedzie tez rosto zapotrzebowanie na materiaty edukacyjne zwigzane z réznymi
obliczami danetyzacji.

Jaka strategie mozna przyja¢ wobec danetyzacji przy tworzeniu otwartych materiatéw edu-
kacyjnych? Po pierwsze, jesliw ramach naszego przedsiewziecia tworzymy baze danych, warto
udostepnic jej kopie do pobrania, co umozliwi jej dalsze przetwarzanie. Po drugie, dane zgro-
madzone w projekcie mozna wprowadzi¢ do Wikidanych lub innych otwartych baz danych®, co
znacznie zwiekszy ich dostepnos¢. Po trzecie, budujac baze i zbierajac dane okreslonego typu,
warto sprawdzi¢, czy istniejg standardy opisujgce sposdb ich publikacji. Zastosowanie takiego

podejscia utatwitaczenie danych z réznych zrédet.

5 Interesujacym przyktadem takiej bazy danych sg Otwarte Zabytki: https://otwartezabytki.pl/

KAMIL SLIWOWSKI

Dwa sposoby na otwarte zasoby, czyli domena publiczna
i licencje Creative Commons

W Sieci mozna znaleZz¢ wiele tekstéw, przewodnikéw i kurséw na temat prawa autorskiego
i otwartych zasobéw edukacyjnych®. Ich znajomoé¢ przyda sie, kiedy natrafimy na konkretny
problem lub zechcemy podnies¢ swoje kompetencje. Teraz jednak zacznijmy od podstaw, kursy

pozostawiajac sobie na pézniej.
Jak przygotowac materiaty do tworzenia otwartych zasob6w?

Jedna z podstaw prawa autorskiego jest wyznaczenie, czego i w jakich okoliczno$ciach moze
zgdacautor zauzycie swojego dzieta (np. zaptaty za opublikowanie jego zdjecia w podreczniku
lub gazecie). Reguluja to tak zwane prawa autorskie majgtkowe. Z drugiej strony mamy zas
prawa odbiorcéw, ktére okreslaja, co mozesz zrobi¢ z utworem bez pytania o zgode i ptacenia
(np. sparodiowac go, zacytowac w recenzji czy artykule naukowym). Te zasady okreslamy jako
dozwolony uzytek. To, co mozemy zrobi¢ z utworem prywatnie, rézni sie dodatkowo od tego,
co mozemy zrobi¢ publicznie (np. w ramach prawa cytatu), oraz od tego, co wolno bibliotece
lub szkole.

Jesli chcemy skorzysta¢ z cudzych materiatéw - czy to pochodzacych z Sieci, czy to dostep-
nych analogowo - musimy najpierw sprawdzi¢, czy mozemy je wykorzysta¢ w swoim utworze.
Dlatego przed publikacjag dowolnego materiatu zbierzmy najpierw wszystkie jego elementy,
aby oceni¢, czy bedzie mozna je opublikowac. Jesli uczymy w przedszkolu, szkole lub uczel-
ni wyzszej, dozwolony uzytek publiczny pozwala nam korzysta¢ do$¢ swobodnie z opubliko-
wanych juz materiatéw. Jednak inaczej bedzie, gdy zechcemy je rozpowszechnia¢ za posred-
nictwem strony WWW, filmu lub prezentacji. Bez pytania o zgode autoréw i autorek mozna
skorzystac¢zich pracwramach prawa cytatu, ale tylko spetniwszy odpowiednie warunki, o kté-
rych piszemy dale;j.

1 Polecam m.in. pytaniaiodpowiedziw serwisie Prawo Kultury (http://prawokultury.pl/pierwsza-pomoc/) oraz kurs
Spétdzielni Otwartej Edukacji (https://spoledkurs.centrumcyfrowe.pl/).
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Najmniej watpliwosci prawnych przysparzajg nam trzy kategorie zasobdw: tresci, ktére
tworzymy samodzielnie; materiaty, do ktérych wygasty prawa autorskie majatkowe, czyli na-
lezace juz do domeny publicznej; otwarte zasoby na odpowiedniej licencji Creative Commons

lub innej wolnej licencji.

Domena publiczna

Domene publiczng tworzg zwykle starsze materiaty, do ktérych wygasty prawa majatkowe
imozemy korzystac¢ z nich bez ograniczen, pamietajac jedynie o podpisywaniu autoréw. Wiele
ciekawych grafik, zdje¢ i map znajdziemy w polskiej bibliotece cyfrowej Polona.pl (polona.pl),
europejskich archiwach Europeana (europeana.eu/portal/pl) lub polskiej Federacji Bibliotek
Cyfrowych (fbc.pionier.net.pl/).

Nie wszystkie instytucje oznaczajg swoje materiaty jako nalezagce do domeny publiczne;j.
Jesli nie jestesmy pewni, czy do danego materiatu lub twdérczosci konkretnego autora stosuja
sie jeszcze prawa autorskie majgtkowe, mozemy sprawdzi¢ to w Wikipedii (oraz w Wikimedia
Commons) lub ustali¢ to samodzielnie.

Jesli materiat, ktéry nas interesuje, nie jest oznaczony jako cze$¢ domeny publicznej, warto
skontaktowac sie z udostepniajaca instytucjg i zapyta¢ o mozliwos¢ wykorzystania go w two-

rzeniu otwartych zasobéw. Jesli instytucja ma odpowiednia prawa, prawdopodobnie udzieli

nam takiej zgody.

M

2 Backto Search Results

AFox
Grafika zdomeny publicznej at. Karla Bodmera z zasobéw
Series/Portfolio: Eaux-Fortes Animaux & Paysages )
Metropolitalnego Muzeum Nowego Jorku (MET Museum).
|Artist: Karl Bodmer (Swiss, Riesbach 1809-1893 Barbizon) || . . .
Ramkamioznaczono symbol domeny publicznej autora.

Materiaty nalicencjach Creative Commons

Dzieki licencjom Creative Commons mozemy wykorzysta¢ bogactwo wspétczesnych trescina
nich dostepnych (muzyka, zdjecia, wideo, ksigzki i tresci edukacyjne), a takze oznaczy¢ nimi te
materiaty, ktére sami stworzymy. Wybér jednego sposréd siedmiu typdéw licencji, ktérg opa-
trzymy publikowany przez nas materiat, bedzie wptywa¢ na to, z jakich tresci mozemy sko-
rzystacina to, co bedzie mozna zrobi¢ z naszym dzietem. Od wyboru licencji zalezy wiec, czy
bedziemy mogli czerpa¢ z Wikipedii i Wikimedia Commons, czy nasz utwér bedzie mozna prze-
ttumaczy¢ lub wykorzysta¢ komercyjnie. Najwiecej otwartych zasobéw edukacyjnych dostep-

nych jest na jednej z dwdch licencji: CC BY (Uznanie autorstwa) i CC BY-SA (Uznanie autorstwa

- Na tych samych warunkach)?.

Fennek (Vulpes zerda), fotografiert im Zoo Landau (Rheinland-Pfalz, Deutschland) $ Wigcej szczegotow
¥nnek Zoo Landau.JPG

© Utworzony: 26 czerwea 2011

Zdjecie na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa - Na tych samych warunkach 3.0, na Wikimedia Commons,
w ramkach oznaczony autor: 4028mdk09 oraz nazwaiilink do licencji https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0

Gdzie szukac materiatéw na licencjach Creative Commons? Cho¢ wyszukiwarka Google ofe-
ruje filtrowanie tresci pozwalajgce znalez¢ materiaty do ponownego wykorzystania, to jednak
znacznie lepiej jest znalez¢ kilka serwiséw, ktdre posiadajg wytacznie zasoby na licencjach CC,

i znich korzystac. Blisko 200 takich stron opisatem na blogu otwarte zasoby.pl.

2 Nalicencji CCBY dostepne sa np. wideo-lekcje ze strony Pistacja.tviepodreczniki.pl, za$ licencjg CC BY-SA oznaczono
np. Wikipedieiblog Superbelfréow.
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Jak wybraé licencje dla naszego materiatu?

Jesli zalezy nam wytacznie na szerokim udostepnieniu i promocji naszego scenariusza lekgcji,
anie na zarobieniu na jego sprzedazy, wybierzemy licencje Uznanie autorstwa. Oznacza to, ze
osoba, ktéra skorzysta ze scenariusza w zamian za podpis autora lub autorki, moze dowolnie
kopiowac i tworzyc¢ jego nowe, zmodyfikowane wersje. Wykorzystywane w scenariuszu mate-
riaty (np. fragmenty tekstu, zintegrowane ilustracje) powinny zapewniac takg sama swobode,
czyliby¢dostepne na tej samejlicencji (CCBY)idawac te same lub szersze prawa (np. by¢ w do-
menie publicznej). Gdybysmy wybrali do naszej publikacji licencje, ktéra zabrania komercyj-
nego wykorzystania (z warunkiem NC - Uzycie niekomercyjne), musimy zadba¢, by uzywane
przez nas materiaty pozwalaty na dodanie takiego warunku (czyli nie zawieraty warunku SA -
Na tych samych warunkach, ktéry zabrania modyfikowania licencji podczas tworzenia utworu
zaleznego). Nie bedziemy mie¢ takich dylematoéw, jesli skorzystamy wytacznie z materiatéw
z domeny publicznej lub dostepnych na najbardziej swobodnych warunkach Creative Com-

mons, czyli CC Zero.

Jak tworzy¢ i publikowaé otwarte zasoby edukacyjne?

Po zebraniu materiatéw i upewnieniu sie, ze mozemy je ze sobg potaczy¢, czas na wybranie
sposobu ich publikacji. Wiele zalezy tu od rodzaju materiatu, ktéry tworzymy - czy jest to
tekst, grafika, czy tezwideo. W kazdym przypadku musimy zaplanowa¢ miejsce na oznaczenia
uzytych materiatéw, a w przypadku wymagajacych tego licencji Creative Commons na podanie
linkéw do zZrédet i licencji. W przypadku tekstéw, scenariuszy, postu na blogu jest to catkiem
tatwe. Mozna opisac¢ uzyte materiaty tam, gdzie sie pojawiaja (np. zdjecia w opisie pod nimi),
lub zbiorczo wszystkie uzyte zasoby na koricu materiatu. W przypadku zasobéw wideo war-
to pamietac o opisaniu uzytych materiatéw w napisach koricowych, a nie tylko w opisie filmu
(np. wserwisie YouTube), ktéry nie zawsze bedzie widoczny.

Jesli tworzymy dokumenty tekstowe i prezentacje, z pomocg przyjda nam praktyczne
wtyczki do programdw takich, jak PowerPoint, Dokumenty i Prezentacje Google. W kazdym
z nich mozna uruchomi¢ opcje wyszukiwania i dodawania materiatéw na wolnych licencjach,
np. z biblioteki zdje¢ Unsplash lub darmowych ikon na licencjach CC z biblioteki The Noun.
Dzieki temu szybciej odnajdziemy potrzebng ilustracje wraz z informacjg o autorze i fatwiej
skopiujemy jg do dokumentu.

Nie trzeba mie¢ strony WWW lub bloga, by publikowa¢ swojg prace w Sieci. Najwazniejsze
sg chec¢ podzielenia sie nig z innymi osobami i poszanowanie praw innych twércéw. Dzieki
nim mozemy spodziewac sie wdziecznosci ze strony osdb, ktére skorzystaja z naszych

otwartych zasobdw.




