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luczowym zagadnieniem w Strategii nauczania-uczenia sie infotechniki jest zainicjowanie

- w optymalnym wieku uczniéw — procesu formowania specjalistycznych kompetencji

z obszaréw informatyki oraz mechatroniki. Proces taki z natury rzeczy jest diugookre-
sowy, a nadto same ‘kompetencje’ tworza szeroki wachlarz cech sktadajacych sie na to pojecie.
Nawet po zawezeniu tylko do sfery infotechniki, musza by¢ formowane na réwni rézne kompe-
tencje: poznawcze (m.in. analiza/synteza, tworzenie/przetwarzanie), twarde (np. umiejetnos¢
projektowania i implementowania), jezykowe (umiejetno$¢ programowania i opisywania kodu),
a takze miekkie — osobiste i spoleczne.

Na odpowiedni poziom kompetencji w danej dziedzinie sktadaja sie, poza wiedza meryto-
ryczng i praktycznymi umiejetno$ciami, réwniez cechy osobnicze: mentalne, wolicjonalne,
zdolnosciowe i skutecznosciowe, samozarzadzania i samokontroli, zorientowane inter- i eks-
ternalnie (ku sobie i ku spolecznosci). Te wieloé¢ cech nie tylko trudno jest formowac, ale
tez trudno jest mierzy¢. Tym bardziej, ze sa wéréd nich komponenty nietatwo poddajace sie
zmianom (np. postawy), lub takie, ktére zmieniaja sie falujaco (np. motywacje). Sama wiedza
przedmiotowa jest do$¢ trudna do przyswojenia, dlatego proces formowania kompetencji
musi odbywac sie spiralnie, malymi krokami i by¢ realizowany poprzez systematyczna prace
wlasng ucznia.

W ,, Strategii Wolnych i Otwartych Implementacji” (SWOI) zaktada sie dwie integralne formy
organizacyjne nauczania-uczenia sie: 1) edukacje pozalekcyjng na dodatkowych zajeciach
stacjonarnych w ramach két zainteresowan oraz 2) edukacje pozaszkolng w zdalnym trybie
osobistej i spolecznosciowej aktywnosci internetowe;j.

Polaczenie tych form (blended learning) daje znaczacy efekt nie tylko wzmacniania wzajem-
nego, ale i generowania bezcennego spektrum wartosci dodanych. W kazdej z form dominuja
inne metody edukacyjne, co umozliwia stosowanie zréznicowanych oddziatywan, adekwatnych
do indywidualnych potrzeb ucznia i do aktualnej fazy jego rozwoju. Niezaleznie od chwilowych
akcentéw, w cato$ciowym ujmowaniu procesu edukacji infotechnicznej powinny wystapi¢
w mozliwie zintegrowanej postaci wszystkie przydatne do tego celu metody i style nauczania-
-uczenia sie. Potrzebna jest jednak - wymuszona przez specyfike tej dziedziny — swoista adaptacja
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i optymalizacja metod ogdlnych w kierunku metodyk szczegélowych, a takze asymilacja metod
innowacyjnych, rzadko stosowanych lub dopiero formujacych sie.

Integracja metod

W stacjonarnej formie zaje¢ olbrzymia role odgrywa trafny metodycznie sposéb realizacji
oraz styl pracy nauczyciela. Pomijajac wszystkie inne uwarunkowania (np. zasoby infra-
struktury), w Synergicznej koncepcji formowania kompetencji koncentrujemy sie na takim
przystosowywaniu i zalecaniu metod, aby na kazdej, dynamicznie realizowanej jednostce
dydaktycznej dochodzito do ich integrowania i uspéjniania, a w rezultacie — do znaczacych
efektéw synergicznych.

Na zajeciach stacjonarnych nie ma ani uzasadnienia, ani czasu na realizacje w pelni tylko
jakiej$ jednej metody, cho¢by uznawanej za najlepsza. Zaleca sie czerpanie z tego, co w danej
chwili zaje¢ jest optymalne. Oznacza to potrzebe stosowania strategii adaptacyjnych, lecz
z drugiej strony zajecia poczatkowe, zwlaszcza przygotowujace nowicjuszy do programowania
i mechatroniki, musza by¢ w wysokim stopniu usystematyzowane. Te trudnos¢ zniwelowaé
mozna poprzez przygotowanie zoptymalizowanego dla danej jednostki dydaktycznej, zinte-
growanego pakietu dzialan i oddzialywan, bedacych kwintesencja zasad wyjetych z réznych
metod jako szczegélnie zalecane.

W fazie inicjujacej jednostke zajeé stacjonarnych niezwykle istotna i godna polecenia
jest zajawka inspirujgca. Musi to by¢ ekspresyjna, dynamiczna zapowiedz pobudzajaca zacie-
kawienie — co$ w rodzaju zwiastuna telewizyjnego, reklamy badz izofory w formie stownej (np.
legenda, anegdota, motto) lub ogladowej (np. film z robotem, zdjecie, grafika, animacja). W fazie
asymilacji wazne jest uaktywnienie wiedzy uprzedniej i odniesienie do zasobéw dostepnych
sensualnie, np. poprzez dzialania na obiektach rzeczywistych lub obserwowanie animacji
emulujacej procesy nieobserwowalne. Na tym etapie powinny by¢ pobudzane wyobrazenia
obrazowe tego, co ma by¢ zrozumiane, co uruchamia odtwarzanie istniejacych oraz kreowa-
nie nowych reprezentacji ikonicznych. W dziedzinie informatyki i mechatroniki potrzebne sa
zaréwno wyobrazenia projektowanych form graficznych, eksponowanych na ekranie, ale tez
formy pierwotnie nieobserwowalne, wymagajace sporej wyobrazni (np. dynamiczne struktury
systeméw adaptacyjnych).

W fazie dochodzenia do wiedzy konieczne jest uruchomienie procesu koncypowania, pro-
wadzacego do reinterpretacji i internalizacji. Ten etap w uczeniu sie programowania i konstru-
owania ukladéw elektronicznych jest najtrudniejszy. Projektowanie implementacji jest bowiem
w znacznym stopniu operowaniem na obiektach abstrakcyjnych. Sposobem na pokonanie ba-
rier jest metoda projektéw zespolowych, w efekcie ktérych powstaje wytwor realizujacy to, co
przedtem istnialo w sferze fantazji (np. sztuczna inteligencja), a po zaimplementowaniu staje
sie doznawanym zjawiskiem (np. porazka w grze z komputerem).

Doznawanie w edukacji ma istotne znaczenie, zatem wsparciem dla faz nauczania winna by¢
faza waloryzacji emocjonalnej. Rekompensata wysitku twérczego moze by¢ juz sama satysfakcja
z wykonania projektu. Jednak na zajeciach dla poczatkujacych ich wkiad twérczy jest niewielki.
Z tego powodu znaczacym elementem w tej fazie jest skorzystanie z funkcjonalnosci zrealizo-
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wanej implementacji, a zwlaszcza forma zabawy, o ile przykladem byt sensowny projekt gry
logicznej. Ma to tez dodatkowy walor taki, ze podczas gry logicznej mozna nie tylko formowac
umiejetnos$¢ stosowania przyswojonej wczesniej wiedzy, ale i weryfikowac zrozumienie strate-
gii prowadzacej do wygranej. Podczas ksztalcenia stacjonarnego, przygotowujacego do dalszej
autoedukacji on line, najszersza role petnig metody ¢wiczebne, w tym zwlaszcza czynnosciowe
ksztattowanie pojec.

Metody innowacyjne

W edukacji zdalnej, bedacej réwnoleglym i dalszym etapem formowania kompetencji infotech-
nicznych, najwazniejszymi uwarunkowaniami sa: style wlasnej pracy ucznia w kontekscie
interakcji spotecznych oraz metodyki szczegétowe twérczej samorealizacji i samokontroli.
Specyfika edukacji niestacjonarnej jest uczenie sie elastyczne co do styléw i rozproszone w cza-
sie. Z tego wzgledu trudno jest formutowaé dyrektywy co do metod nauczania zdalnego, nawet
jesli w tej formie wystepuja osoby w rolach mentoréw i doradcéw. Warto natomiast wskazaé na
innowacyjne metody uczenia sie, szczegdlnie zywotne w samoksztalceniu poprzez aktywizacje
w spoleczno$ci sieciowe;j.

Bazowym zagadnieniem jest tu uczenie sie sensytywne, osadzone na gltebokim, psychicz-
nym podlozu podejmowania trudu uczenia sie w pewnych przelomowych, optymalnych okresach
gotowosci do pokonywania barier inferencyjnych i do efektywnego formowania zaawansowanej
wiedzy, wymagajacej gtéwnie operowania na poziomie abstrakcyjnym. Takim okresem wrazliwosci
wyczulonej na osobiste zapotrzebowanie glebszej wiedzy z obszaréw infotechniki jest przetom
ITiIII etapu o$wiaty instytucjonalnej, a optymalnie pierwsza klasa gimnazjum. Niestety — ten
najlepszy moment do inicjacji sztuki projektowania, programowania i konstruowania, a tym
samym do rozwoju osobistej kultury technicznej jest catkowicie marnotrawiony. Zaradzi¢ temu
moze wlasnie wdrozenie Strategii Wolnych i Otwartych Implementacji.

Kolejnym, kluczowym narzedziem metodycznym w Strategii jest uczenie sie responsywne.
Oznacza ono uzyskiwanie szybkiego, wrazliwego wsparcia, odpowiadajacego oczekiwaniom
beneficjenta. Istota wsparcia bez wyreczania opiera sie na technice inquiring’u, polegajacej na
naprowadzaniu na rozwigzanie problemu poprzez stawianie pytart pomocniczych. W fazie ini-
cjacji wsparcia udzielaé bedzie responsywny trener (celowo nie uzywamy tu nazwy nauczyciel),
w kolejnej fazie wsparciem bedzie Spotecznosc Serwisu e-Swoi, a w dalszej perspektywie uczen
sam stanie sie responsywnym czlonkiem wspélnoty, udzielajacym wsparcia.

Funkcjonowanie w takiej wspélnocie stwarza szanse na realizacje metody uczenia sie im-
mersyjnego. Oznacza ono pelne zanurzenie sie w $wiecie realnym, cho¢ zdalnym, w srodowisku
natywnym, gdzie aplikanci programowania ucza sie postugiwaé jezykiem specyficznym dla tej
grupy i rozumianym przez urzadzenia wykonawcze. Zanurzenie w Spotecznosci e-Swoi, ktéra
t3czg wspédlne idee wolnosci i otwartosci, pasja tworzenia i udostepniania.

Srodowisko sieciowych ustug internetowych w sposéb szczegélny umozliwia realizacje
metody uczenia si¢ zappingowego. Jest to pochodna technik szybkiego czytania, a doktad-
niej — mechanizm odruchowego przerzucania kanatéw telewizyjnych. O ile szybkie czytanie
jest uznawane jako umiejetnosc pozyteczna, o tyle zapping TV jest niestusznie krytykowany.
A przeciez wchlanianie tylko wyrywkéw informacji, jak to ma miejsce w przypadku Internetu,
moze by¢ bardziej przydatne niz sleczenie nad ksigzka lub przesiadywanie przed telewizorem,
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jesli odbiorca ma w tym okreslony cel, a przede wszystkim — jesli potrafi z informacji niepelnych
konstruowac¢ prawidlowy i zupelny system wiedzy. To cenna dzi$ umiejetno$é wypelniania luk
w percepcji zewnetrznych nosnikéw wiedzy.

Strategia zrownowazonej edukacji osobistej

We wszechobecnej, permanentnej edukacji osobistej, wazny jest rozwéj zréwnowazony, jaki
przynosi harmonizowanie komponentéw kognitywnych, afektywnych i behawioralnych.
Na réwni z procesem poznawczym konieczne jest doznawanie qualiow (doswiadczanie
jakosciowe wtasciwosci i cech). W procesach inferencji niezbedne sg do rozwoju wszystkie
typy reprezentacji $wiata: enaktywne, ikoniczne i symboliczne. W tworzonych strukturach
umystu bezcenne sg zaréwno zachowane §lady dziatan, jak i formowane wzorce rozwigzan.
Poprzez réwnowazenie ambiwalencji miedzy aspiracjami a realnymi mozliwosciami, po-
przez uspdjnianie tresciiwartosci edukacyjnych w ideach prawdy, dobra i piekna, nastapic
moze rozwoj $wiadomosci i kultury infotechnicznej, uformowanie pozytywnych postaw
ipobudzenie cech wolicjonalnych do wczesnego wysitku intelektualnego na poczet syste-
matycznego formowania kompetencji do przysztej kariery zawodowe;j.

- Chcieétomac! Strategia SWOI aktywuje proces, ktéry moze zaowocowac szybciej postepujacym
rozwojem osobistym u znacznie szerszej niz dotad grupy uczniéw, w pewnym stopniu niezaleznie
od ich pierwotnego statusu co do warunkéw materialnych rodziny i co do intelektualnego poziomu
otoczenia w srodowisku lokalnym. Cho¢ wydaje sie to niemozliwe, to jednak nawet u uczniéw z tych
rodzin, ktére nie maja w domu komputera badz dostepu do Internetu, moze rozwijac sie talent
zwiazany ze sztuka programowania. Wprawdzie trudniej jest woéwczas realizowacd bezposrednio
wszystkie metody i formy Strategii, ale programowanie jest przede wszystkim czynnoscig umysto-
wa, zatem - jesli taki uczen na kole zainteresowan zetknie sie z metodyka programowania, jesli go
to zainteresuje, jesli uzyska wsparcie w dostepie do materialéw drukowanych (np. wypozyczenie
z biblioteki), to i tak caly proces programowania mozna ¢wiczy¢ w warstwie werbalno-opisowe;j.
A do realizacji i sprawdzania pomystéw wystarczy chocby krétki i sporadyczny dostep do kompu-
tera (np. w szkole lub u kolegi). Co wiecej — o ile uda sie pokonac bariere wejscia od razu na poziom
abstrakcyjny i gdy operowanie na abstrakcjach z koniecznosci stanie sie chlebem powszednim, to
taka kompetencja w obszarach inzynierii oprogramowania bedzie najcenniejsza.

Asymilacja i akomodacja

Poczatkowy etap uczenia sie opiera sie zasadniczo na asymilacji, rozumianej jako proces
wlaczania nowych elementéw w istniejace schematy umystowe. Uczen, zetknawszy sie
z nowos$ciami, wchlania zdobyte informacje i dopasowuje do istniejacych struktur, od-
noszac je do osobistej wiedzy uprzedniej. Istota tego procesu w aspekcie ksztalcenia jest
osiaggniecie narzuconych z zewnatrz stanéw uwewnetrzniania. Aktywno$é poznawcza
ucznia ukierunkowana jest gtéwnie na wytyczony przez nauczajacego cel i opiera sie na
kumulacyjnym oraz reproduktywnym budowaniu wiedzy.




SWis Taktyka — studium dydaktyczne

Rola nauczyciela w tym procesie jest wiodaca, gdyz uczen nie tylko ma przyswoic sobie okre-
$lone wiadomosci, ale réwniez powinien umiec zastosowac je w nowych sytuacjach. Regularne
kontrolowanie stopnia przyswojenia przez ucznia danego materiatu oraz wyrazne ukierunkowanie
jego aktywnosci ma stuzy¢ osiggnieciu okreslonego przez nauczyciela celu. Takie rozumienie
procesu ksztalcenia niesie jednak ze sobg powazne niebezpieczenistwo, ze osoba uczaca sie
opanuje nowy material w sposéb powierzchowny i odtwérczy. Dlatego nauczyciel winien dazy¢
do tego, aby uczen nie tylko przyswoil i umiejetnie odtworzyt otrzymany przekaz, ale réwniez,
aby go zrozumial i umial wykorzysta¢ w dalszym procesie formowania swej wiedzy.

Zbyt czesto w praktyce o$wiaty instytucjonalnej tak pozyskane wiadomosci pozostawiaja
jedynie $lady w postaci zapamietywania wprost, bez przetwarzania. Wazne jest zatem, aby w pro-
cesie nauczania nie dominowaly metody podajace, lecz aby byly wykorzystywane adekwatnie
jako jeden ze sposobdéw pracy z uczniem, na przyktad w poczatkowym etapie tego procesu.
Zastosowanie tych form nauczania jest bowiem uzasadnione, gdy przekazuje sie podstawy da-
nej dziedziny wiedzy. Ksztalcenie nie powinno jednak by¢ procesem biernym, polegajacym na
przyswojeniu okre$lonych wiadomosci w formie encyklopedycznej, lecz powinno co najmniej
wywolywaé akomodacje oraz rekonstrukcje struktur umystu.

Termin akomodacja w wielu dziedzinach oznacza dostosowanie sie, zatem réwniez w uje-
ciu psychologicznym jest to proces dostosowawczy niezasymilowanego dotad pojecia do
istniejacych juz struktur poznawczych. Ta faza jest szczegélnie krytyczna w poznawaniu
jezyka z nowej dla ucznia dziedziny, gdyz wiele wprowadzanych poje¢ ma niezgodne
z dotychczasowym rozumieniem desygnaty i definicje. W takiej sytuacji zachodzi proces,
w ktérym ze wzgledu na brak pasujacego schematu, do ktérego mogloby zostaé wiaczone
dane pojecie, tworzony jest nowy schemat lub modyfikowany jest juz istniejacy, najbardziej
zblizony. W odr6znieniu od asymilacji, kiedy to proces powoduje przyrost, ktéry mozna
traktowac jako ilosciowy, akomodacja jest przetwarzaniem oznaczajacym bardziej rozwoéj
jakosciowy struktur poznawczych.

Formowanie kompetencji infotechnicznych jest bardzo zlozone, musi przebiega¢ systemowo,
konsekwentnie i wieloetapowo. W poczatkowym etapie dominuje proces asymilacji wiedzy,
gdyz specyfika materiatu uczenia sie m.in. jezyka programowania jest ekstremalnie wysoka
sztywno$¢ regul semantycznych i syntaktycznych. W odréznieniu od jezyka méwionego, nie ma
tu miejsca na swobode wypowiedzi, gdyz komputerowy interpreter czy kompilator nie potrafi
jak czlowiek odtworzy¢ zamiaréw nadawcy komunikatu, a jedynie moze wskaza¢ miejsce btedu
i ewentualnie podpowiedzie¢ mozliwe opcje naprawcze.

Programista musi przyswoi¢ pewien zaséb stownictwa i struktur gramatycznych réznego poziomu
jezykéw komunikowania sie z procesorem po to, aby sprawniej méc postugiwaé sie odpowiednimi
stownikami (specyfikacjamijezyka), a pézniej korzysta¢ z instrukcji juz coraz rzadziej. W analogii
z uczeniem sie jezyka obcego, na takim etapie rozwoju struktur poznawczych ttumacz mégtby juz
sktada¢ wyrazy w zdania i akapity, méglby nawet prébowac opisowo transponowac sens idioméw,
lecz nie bylby w stanie tworzy¢ np. poezji. Do tego bowiem potrzebne jest uruchomienie ztozonych
proceséw poznawczych i funkecji ekspresyjno-konstrukcyjnych. Mozliwe nawet, ze znakomity
ttumacz nigdy nie bedzie prébowat pisa¢ dziel. Tym wlasnie r6zni sie od programisty, ktéry musi
tworzy(¢ i co wiecej — jego dzieta maja range utworéw w rozumieniu prawa autorskiego.
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Konstruowanie i waloryzacja

Kluczowa faza kazdej edukacji, a juz szczegdlnie w obszarach infotechniki, jest konstruowanie
wiedzy. Aktywnos¢ osoby uczacej sie wzrasta na rzecz wiekszej niezalezno$ci i samodzielnosci
w poszukiwaniu informacji. Uczen przestaje by¢ biernym uczestnikiem procesu edukacyjnego.
Poczucie wlasnej zdolnosci w samodzielnym dochodzeniu do wiedzy i przelozenie jej na kon-
kretne umiejetnosci, ktére mozna wykorzysta¢ w praktyce, stanowi dopiero o pelnym sukcesie
edukacyjnym. Istota przejécia na 6w wyzszy poziom kompetencji jest krytyczne podejscie do
»gotowcow”, szukanie pelniejszych zasobéw i nowszych rozwigzan, samodzielne konstruowa-
nie tego, co stanowi wiedze, zaré6wno w kontekscie uprzednich do$wiadczen, ale i wlasnych
systeméw warto$ciowania.

Uczenie sie jako proces dochodzenia do wiedzy ma zatem w pewnym stopniu charakter subiek-
tywny, gdyz interpretacja informacji zalezy od posiadanej juz wiedzy. Jest to proces indywidualny
réwniez dlatego, ze zalezy nie tylko od doswiadczen, ale réwniez od zdolnosci umystowych oraz
od motywacji. Nauczyciel przestaje by¢ zrédlem i nosnikiem wiedzy, ale musi sta¢ sie trene-
rem motywujacym ucznia do samodzielnych poszukiwan, ukierunkowujacym i wspierajacym
w aktywnym dazeniu do wiedzy, korygujacym nieprawidlowe interpretacje. Dlatego tak wazne
jest, aby w tej fazie dominujacg forma ksztalcenia byto nauczanie-uczenie si¢ problemowe,
dzieki czemu uczen staje sie podmiotem procesu i krytycznym badaczem rzeczywistosci. Rolg
nauczyciela powinno by¢ stwarzanie sytuacji problemowych, ktére pobudza zainteresowanie
itwdrcza aktywnosé ucznia, sklonia go do samodzielnego poszukiwania rozwigzan, jak réwniez
do wyciggania wnioskéw z popelnionych bledéw.

Proces konstruowania wiedzy wymaga od osoby uczacej sie podejmowania réznorodnych
aktywnosci, takich jak stawianie pytan, negocjowanie, obserwowanie, eksperymentowanie
idzialanie praktyczne. W przetwarzaniu struktur umystu potrzebne sa wielorakie czynnosci
inferencyjne, tj. wewnetrzne procesy poznawcze, takie jak: percepcja, selekcja i skupianie
uwagi, zapamietywanie, wyobrazanie, formowanie poje¢, uzywanie jezyka wewnetrznego,
myslenie i rozumowanie. Na tej podstawie uczen tworzy wlasny, by¢ moze nieobiektywny
lub jedynie zinternalizowany, ale w caloéci niepowtarzalny i nierozerwalny z wlasna oso-
ba obraz rzeczywistosci. W procesie konstruowania wiedzy bardzo wazna role odgrywa
wzbudzenie u ucznia motywacji wewnetrznej do samoksztalcenia, do nabywania nowych
i doskonalenia nabytych umiejetnosci. U podloza tego procesu powinna leze¢ ciekawos¢,
a rolg nauczyciela jest odpowiednie jej ukierunkowanie i podsycanie.

Istotna role w procesie nauczania-uczenia sie, obok proceséw poznawczych odgrywaja pro-
cesy emocjonalne?l. Zadanie nauczyciela polega na wzbudzeniu pozytywnych emocji w celu
wzmocnienia motywacji do nowych wyzwan lub cho¢by utrzymania zainteresowania materia-
fem nauczania, ktérego trudnosé w przypadku edukacji infotechnicznej bardzo szybko narasta.
Wazne jest, by pozytywne emocje, towarzyszace poczatkom pracy ucznia na kole zainteresowan,
nie zostaly wyhamowane wskutek napotykanych trudnosci. Dlatego nauczyciel powinien pod-
sycaé poczatkowy afekt uczniéw oraz ich wiare w swe mozliwosci. Wazna jest wiec $wiadomos¢

1 Zajenkowski M.: Emocje i procesy poznawcze jako przyklad elementarnych przedmiotéw psychicznych, K-MISH UW,
Warszawa 2004
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pozytywnej roli odczuwania zadowolenia z dokonanych postepéw oraz poczucia sprawstwa
w procesie uczenia sie. Uczen powinien w trakcie nauki odczuwaé zaréwno przyjemnos¢, jak
i $wiadomosc tego, iz dzieki swym zdolnosciom i wysitkowi pokonat trudnosci.

W tym kontekscie wazne jest rozwijanie wrazliwosci komunikacyjnej nauczycieli, umiejetnosci
wylawiania emocjonalnego tadunku zawartego w komunikatach werbalnych i niewerbalnych,
wysytanych przez uczniéw. W procesie uczenia sie popelniane sa btedy, ktére nie powinny
by¢ traktowane w kategorii niepowodzenia, a jedynie jako wskazéwki dla dalszego nauczania.
Optymistyczny styl wyjasniania niepowodzen oraz pozytywne emocje chronia przed utrwaleniem
opisanego przez Seligmana mechanizmu wyuczonej bezradnosci, ktéry moze spowodowac przed-
wczesna rezygnacje z uczestnictwa w zajeciach. Nauczyciel-opiekun kota odgrywa wazna role
w waloryzacji stresu podczas uczenia sie zagadnien poczatkowo niezrozumiatych.

Responsywnos¢ — uwrazliwiona, adekwatna reakcja

Pojecie responsywnos¢ pojawia sie najczesciej w dziedzinach psychologii oraz informa-
tyki. W obu przypadkach ma podobny sens, jako pewna cecha (cztowieka lub systemu)
objawiajaca sie szybkim reagowaniem na pobudzenie, z uwrazliwieniem na intencje, co
oznacza, ze reakcja powinna by¢ odpowiedzig oczekiwana, adekwatna do bodzca albo
dziatania pobudzajacego interakcje. Ze wzgledu na wysoce pozytywny charakter owej
cechy, podejmowane sa préby skuteczniejszego wprowadzenia jej do dydaktyki.

Zwykle akcentuje sie niezbedna responsywnosé nauczyciela, aby wezuwatl sie i dostosowywat
swe dziatania do potrzeb ucznia. Wskazuje sie przy okazji na trudno$¢ realizacji tej metodyki
w systemie klasowo-lekcyjnym. Potrzebne jest wiec tez funkcjonowanie responsywnego srodo-
wiska. Te role z powodzeniem spelnia spotecznosc sieciowa i filozofia Internetu. W naszej Stra-
tegii istotng innowacja jest to, ze sam uczen, po pewnym okresie przygotowawczym, stanie sie
ogniwem i propagatorem uwrazliwionej interakcji spotecznej na Serwisie edukacyjnym e-Swoi.

W formie partycypacji on line kazdy z uczestnikéw uczy sie zadajac pytania, juz bowiem
sama werbalizacja konkretnego problemu jest motorem procesu ksztalcenia. Responsywny
uczen rozwija sie pelniej, udzielajac wyjasnien i podpowiedzi innym potrzebujacym wsparcia.
Taka nastawiona na konkretne potrzeby interakcja miedzyréwiesnicza jest efektywna forma
edukacji infotechnicznej i realizacjg wycinka idei metodyk tzw. programowania zwinnego.
W zasadzie metodyki te niejako tamig zasade podejscia inzynierskiego, kiedy to najpierw
powstaje szczegétowy, domkniety projekt, a dopiero pdzniej jego realizacja. Wlasnie przy
tworzeniu programéw komputerowych okazuje sie, ze responsywna interakcja miedzy wieloma
wykonawcami oprogramowania umozliwia szybkie uzyskiwanie najlepszych efektéw, dzieki
odwrdceniu etapédw. Tak tez tworzone beda implementacje w Strategii — najpierw realizacja
pomystu, a potem optymalizacja i szczegdélowy opis. Wszystko to wspierane dynamiczna
konwersacjg miedzy aktywistami wspélnoty e-Swoi.

Uczenie sie responsywne
Uczenie sie poprzez intensywne pobudzenie i ozywienie responsywne winno by¢ stylem pracy
ucznia, uzewnetrznianym w partycypacyjnej aktywnosci, i to nie tylko w formie on line. Istote
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responsywnosci i jej olbrzymie znaczenie tatwiej zrozumie¢, gdy przywola sie z pamieci sceny
interakcji matego dziecka z matka w czasie np. podrézy pociggiem. Zazwyczaj seriom stawianych
pytan nie ma konica, a od stylu sprzezenia zwrotnego zalezy jako$¢ intelektualnego formowania
tej malej, acz silnej swa dociekliwoscig istoty. U dziecka nie ma zahamowan, jakie pojawiajg sie
u wielu uczniéw, a czego skutkiem jest nieche¢ do stawiania nauczycielowi pytan.

Takiego typu bariery, jakie wystepuja w szkolnych relacjach pomiedzy uczacym sie a nauczaja-
cym, w duzym stopniu niweluje komunikacja zdalna poprzez Internet. W spolecznosci sieciowej
bowiem status uczestnikéw konwersacji jest zazwyczaj w pelni réwnoprawny. Stwarza to szanse
na uaktywnienie sie i rozwdj takze tych uczniéw, ktérzy na lekcjach sami nie zgtaszaja sie do
odpowiedzi ani nawet nie zadaja cho¢by pytan. Oczywiscie warunkiem jest przyjazne srodowisko
spolecznosci sieciowej, a to juz zalezy od kultury i cech jej cztonkéw.

Uczenie sie bycia responsywnym

Nabywanie takiego stylu bycia, ktére okresli¢ mozna responsywnym - to ksztaltowanie cech
osobowosci tak bardzo potrzebnych w formowaniu waznych spotecznie kompetencji miekkich.
W konkretnym $rodowisku spolecznosci sieciowej chodzi zwlaszcza o umiejetnosé rozpoznawania
potrzeb uzytkownikéw Serwisu poszukujacych wsparcia. Poczatkujacy zwykle majg problemy
ze zrozumiatym przez innych dookresleniem swoich potrzeb. Sprawno$é porozumiewania sie
przy uzyciu specjalistycznego jezyka jest niezbednym sktadnikiem kompetencji. Do efektywnej
wspoélpracy nad projektem zespolowym czesto wystarczy¢ musza tylko komunikaty sygnalne,
polstowa, strzepy informacji, ktére naprowadzi¢ moga na wlasciwy trop przy wykonywaniu
zadania. Taki sposéb wsparcia jest zreszta cenniejszy edukacyjnie niz dostarczenie gotowego
rozwigzania. Warunkiem jest jednak wyrobienie nawyku oraz umiejetnosci pelnienia roli inqu-
irera (osoby naprowadzajacej poprzez stawianie pytan). Przede wszystkim niezbedna to tego jest
mentalna gotowo$¢ do podjecia sie roli korepetytora z jezyka programowania, przewodnika po
zawilo$ciach informatyki i elektroniki oraz mentora strategicznych idei innowacyjnej edukacji.

Nauczanie responsywne

W przyjetej Strategii ma miejsce takze nauczanie responsywne. Odnosi sie ono nade wszystko
do stylu pracy treneréw prowadzacych zajecia w ramach két zainteresowan. To oni beda dla sporej
liczby uczniéw pierwszymi przewodnikami po tajnikach programowania i konstruowania uktadéw
z mikrokontrolerem. W tych poczatkowych fazach formowania kompetencji infotechnicznych,
od ich wrazliwej komunikatywnosci zaleze¢ bedzie ksztaltowanie pozytywnych postaw wobec
trudnej sztuki implementowania. To oni upowszechnia¢ beda u hospitujacych zajecia innych
nauczycieli wzorce dziatan i zachowan w relacjach miedzy nauczajacym a uczacym sie. Jest to
zadanie skomplikowane, gdyz z jednej strony trener musi szybko reagowa¢ na wielorakie potrzeby
uczniéw, a z drugiej musi efektywnie zrealizowac cele zaje¢ przygotowujacych do catkowicie juz
nieskrepowanej zadnym konspektem pracy on line.

Mimo integracji ré6znych metod, w tym takze metod innowacyjnych, w fazie zaje¢ po-
czatkowych wiekszy udziat maja formy podajace, ktére stopniowo ustepuja pola stylom
poszukujacym. W krétkim bowiem czasie zajeé pozalekcyjnych trener musi przekazac to,
co w pierwszym ogladzie Konspektéw wydaje sie nierealne. Praktyka wykazuje jednak, ze
na zajeciach w ramach két zainteresowan udaje sie realizowaé nawet bardzo ambitne, $cisle
zaplanowane przedsiewziecia.
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Immersja — zanurzenie w srodowisku

Pojecie immersja wystepuje w wielu dziedzinach, oznaczajac ogélnie zjawisko zanurzania sie.
Szczegblowy sens wynika dopiero z rodzaju srodowiska, w ktérym 6w proces zachodzi. Moze to
by¢ srodowisko zaréwno materialne, jak i wyimaginowane, fizyczne lub umystowe, rzeczywiste
lub wirtualne, dostepne empirycznie lub tylko medialnie. Stowo to w formie przymiotnika poja-
wia sie rzadziej, a jego pierwsze skojarzenie z olejkiem immersyjnym w kontekscie edukacji moze
by¢ dla dydaktykéw frapujace i inspirujace. Wyzwala bowiem silne skojarzenie z tym medium
(posredniczacym miedzy preparatem a obiektywem mikroskopu), ktére daje wyrazistszy wglad
do $wiata bezposrednio nieobserwowalnego, a co wiecej — umozliwia uzyskanie obrazu wolnego
od dyfrakcji. Takie panaceum na poznawanie rzeczywistosci bez znieksztalcen jest usilnym
marzeniem i edukatoréw, i uczacych sie.

W obszarach szeroko pojetej edukacji, kultury i sztuki, immersyjnosé? oznacza wchlania-
nie jednostki przez srodowisko, media elektroniczne i nowe technologie, zajmujac cyber-
przestrzenie wirtualnego poszerzania wiedzy, symultanicznego rozwoju kultury osobistej
oraz odczuwania wartosci koegzystencji ze sztuka interaktywng. Immersja daje wrazenie
przekraczania progu $wiata realnego i zanurzenia w $wiecie mieszanym, quasi-realnym
lub symulowanym - jest wiec psychicznym stanem $wiadomosci. Jest konstytutywnym,
nieodtacznym komponentem wirtualnej rzeczywistosci, ktéra okresla sie symbolem I3,
jako synergie Interakcji, Immersji i Imaginacji.

Immersja jako proces

Immersja moze by¢ zaréwno stanem umystowym, ale tez i dzialaniem fizycznym. Czasem
obie te formy acza sie tak $cisle, ze méwimy nawet o zatracaniu sie w jakiej$ czynnosci wy-
konywanej z silnej, wewnetrznej, nie do kornica kontrolowanej potrzeby. Tak jest na przykiad
z uzaleznieniami od gier komputerowych. Jesli gra wchlania cztowieka tak, ze zaburzone jest
jego prawidtowe funkcjonowanie biologiczne, to nie jest to juz tylko przyjemne zanurzenie,
lecz patologiczne ,toniecie”. Potraktujmy zatem immersje jako zjawisko pozytywne, w ktérym
nie dochodzi do przekroczenia progu roztropnosci. Zatozenie to jest w pelni zasadne, gdyz
cala istota rozwoju cztowieka odbywa sie poprzez zanurzenie w jakims srodowisku i ma cha-
rakter spoleczny. Jednostka jako podmiot edukacji winna sama sterowac swoja aktywnoscia
w poznawaniu $§wiata, natomiast w ukierunkowywaniu na wartosci spoteczno-kulturowe,
takze technicystyczne, pomaga¢ powinna wspélnota majaca do takiego wsparcia specjalne
predyspozycje i narzedzia.

Srodowisko immersyjne

W Strategii SWOI fundamentalnym celem jest wykreowanie wyspecjalizowanego $srodowiska
immersyjnego na potrzeby profilowania osobistej kultury technicznej i formowania kompetencji
informatyczno-mechatronicznej. Srodowiskiem takim sta¢ si¢ moze platforma i Spotecznog¢
Serwisu edukacyjnego e-Swoi. Platforma ta, zrealizowana w funkcjonalnosci WEB 2.0, dostarczacé

2 por. Immersyjnos¢ (w cyberprzestrzeni) [http://pl.wikipedia.org/wiki/Immersyjnos¢]
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bedzie systematycznie wzbogacany kompleks zasob6w i ustug potrzebnych do realizacji e-le-
arningu z zakresu programowania i konstruowania uktadéw. Kazda z funkcji: komunikacyjna,
konwersacyjna, tutorialna, repozytoryjna, rejestracyjna, dokumentacyjna, testujaca, raportujaca
itp., tworzy zestaw narzedzi skupionych w jednym miejscu, co umozliwi efektywne zagtebianie
sie w meritum, zamiast straty czasu na przeszukiwanie zasobéw rozproszonych. Zanurzenie
bedzie glebsze niz w zasobach najlepiej wyposazonej biblioteki czy medioteki, a tryb pracy on
line i idea otwartych zrédet wiedzy (open science) daja szanse szybkiego uzupelnienia brakéw
w zasobach platformy.

Najwazniejszym ogniwem Serwisu jest jednak srodowisko interpersonalne. Same za-
soby, bez aktywnosci uzytkownikéw, szybko statyby sie nieaktualne i bezuzyteczne. Zreszta
zasoby nigdy nie zastapia tak bardzo pozadanej interakcji spotecznej. Wspoélnota e-Swoi bedzie
w przewazajacej mierze réwiesnicza, ale chyba réwniez i miedzypokoleniowa. Interakcja mie-
dzy samymi uczniami stanowi juz istotng warto$¢, gdyz beda to zapewne i dzieci, i mtodziez,
i adolescenci. Jesli oprécz tych aplikantéw uaktywnig sie takze dorosli, to wartos¢ interakeji
znacznie wzrosnie, oczywiscie pod warunkiem zachowania partnerskich zasad w relacji mistrz
<> uczen. W aktywnosci on line wystepuja bowiem wielorakie interakcje responsywne, polegajace
na splotach celowego indagowania i adekwatnego odpowiadania, np.: prosba o wytyczenie zada-
nia/sformulowanie jego tresci; prosba o wskazanie zrédta/podanie adresu; prosba o informacje/
przekazanie wiadomosci; prosba o pomoc merytoryczna/udzielenie wsparcia; prosba o ocene/
wyrazenie opinii.

Oprécz udzielanej bezposrednio pomocy responsywnej, w przestrzeni wspdlnotowej za-
chodza znacznie glebsze procesy formowania wazkich spolecznie kompetencji poprzez im-
mersje socjalng. Staly kontakt i wspélpraca przy realizacji projektéw zespotowych wymusza
okreslony styl pracy w grupie. Zanurzenie w mikrospotecznosci zawodowej stwarza okazje do
pelniejszego rozpoznawania réznych postaw, pogladéw, cech mentalnych, styléw konwersacji
itp. Wszystko to utatwia wyuczenie sie mechanizméw optymalnej wspétpracy poprzez for-
me twdrczego dialogu, poprzez rozwdj asertywnosci i sztuki negocjowania. Spoiwem moze
by¢ skupienie sie Spotecznosci e-Swoi wokét idei wolnosciowych oraz zanurzenie sie w pasji
tworzenia i udostepniania dziet uzytecznosciowych. Tak realizowana immersja stwarza
szanse urzeczywistniania imaginacji i uwewnetrzniania ideatéw. Jest metoda integrujaca
samoksztalcenie i wychowanie.

Immersja w uczeniu sie programowania

Srodowisko immersyjne odgrywa szczegélna role w uczeniu sie jezykéw?®. Odnosi sie to takze do
jezyka programowania. Przebywanie w $srodowisku, w ktérym spotecznosc postuguje sie danym
jezykiem jest najlepszym sposobem na przyswojenie sfownictwa i struktur gramatycznych. Jed-
nak w uczeniu sie jezyka programowania nieco inne elementy niz w jezykach obcych stanowia
o roli immers;ji. Nie chodzi tu o ostuchanie sie z wymowa native speakers, gdyz e-stownictwo to
czesto skréty wymagajace przeliterowania. Nie chodzi tez o intonacje, gdyz jezyk konwersacji
z maszyna nie niesie emocji. Specyfika jezykéw programowania jest to, ze zawieraja niewiele stéw
i4cisly gramatyke w zakresie struktur elementarnych. Jednak pisanie rozbudowanej aplikacji

3 por. Bestrzynski W.: Ksztatcenie odtwarzajgce Srodowisko immersyjne dla przyswajania jezyka obcego, ,Neodidagmata”
2011, nr 31/ 32, Wyd. Naukowe UAM
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to niekiedy tysiace stron kodu zZr6dtowego o takiej sktadni, w ktérej jakakolwiek literéwka lub
zmiana ukladu powoduje bezradno$¢ komputera, a czasem i samego autora.

- W czym wiec moze pomdc immersja?

W fazach wstepnych uczenia sie jezyka programowania baza jest stownictwo. Kazde stowo
stanowi jakie$ pojecie, ktére musi by¢ przyswojone. W procesie akwizycji stéw wazne sg powtor-
ki, wzbudzane z poczatku do$¢ czesto. W potgczeniu z zapamietaniem stlowa musi i§¢ w parze
zrozumienie jego roli w implementacji oraz utrwalenie sktadni i interpunkcji w konstruktach
ztozonych. Zanurzenie sie w srodowisku programistéw, w ktérym specyficzne stownictwo
istruktury sg czestymi elementami komunikacji sprawia, ze 6w jezyk staje sie niejako samoistnie
przyswojony i, co wiecej — nastepuje jego aktywacja na coraz wyzszym poziomie wyrazania abs-
trakgcji. Z forma jezyka programowania w postaci kodu zr6dlowego powinna by¢ zawsze wigzana
forma opisowa, gdyz generowanie opisu w jezyku ojczystym jest treningiem wzmacniajagcym
uczenie sie. Z kolei czytanie opisu przez inne osoby ulatwia proces umystowy budowania modelu
abstrakcyjnego poprzez asymilacje pojec.

Podstawowga zasadg uczenia sie programowania powinna by¢ taka kolejnos¢, w ktérej najpierw
uruchamia sie aktywnosc¢ czytania ze zrozumieniem prostych kodéw zrédtowych, a dopiero p6z-
niej prébuje pisa¢ i uruchamia¢ wtasne procedury. Duze znaczenie ma przy tym zobrazowanie
dzialania. Wtasnie z tego powodu zanurzenie sie w lekturze kodéw i opiséw takich implemen-
tacji, ktére co$ widocznego wykonuja, jest cenniejsze niz tradycyjne studiowanie literatury ze
specyfikacja danego jezyka.
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