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The contemporary school needs a change. The most important in that aspect is facing students with
the new challenges, and allow them to be active and responsible for their learning. However school
needs to shorten a gap between digital immigrants i.e. teachers and the students - digital natives as
well. The way to make that happen is to allow students to work and be active in digital space, but to
demand from them to do school task and show expected learning outcomes. One of the best meth-
ods for doing that is the project method - where students are participants in choosing the theme,
elaborating a way of realizing the goals and proposing the mode of presentation of the results.
Teachers in that procedure are the architects of the students’ knowledge, they seem to stay from the
side but they are playing a crucial role in building scaffolding for students’ learning in the project
process.

Stanistaw Dylak, Zaktad Pedeutologii, Wydziat Studiow Edukacyjnych, Uniwersytet im. Adama
Mickiewicza, ul. Stowackiego 20, 60-823 Pozna#, Polska - Poland.

Wspolczesna szkola potrzebuje zmiany w zakresie stawiania uczniom
odpowiednich dla nich wyzwan, a takze w obszarze bardziej bezposrednie-
go nawigzywania do zmian, jakie zaszly i zachodza wokét szkoly. Ale
przede wszystkim potrzebuje integracji czy lepiej - uspdjnienia swych pod-
miotéw: nauczycieli i uczniéw, w ich mysleniu, dziataniu czy wreszcie ra-
dowaniu sie byciem w szkole. Jednak takiej zmiany szkoly moga dokona¢
tylko sami nauczyciele i wspoétpracujacy z nimi uczniowie, bo tylko nauczy-
ciele w szkole sa bezinteresownie zjednoczeni w pracy dla dobra uczniéw
i swego dobra, a uczniowie jednocza si¢ w tym, ze chca szkoly nie o zyciu,
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ale szkoty, w ktorej mogliby takze zy¢ swoim zyciem, pelnym godnych im
wyzwan, przygdd i nieudawanego wysitku. Uczniowie sa ciekawi $wiata
oraz s inteligentni - cokolwiek to znaczy. Szkola za§ moze by¢ dla nich
bardzo atrakcyjnym miejscem wspoéttworzenia wiedzy, poznawania siebie,
uczenia si¢ uczenia si¢, nawigzywania przyjazni, mitoéci, spierania sie
o modele zycia i zwigzane z tym wartoéci czy, po prostu, osrodkiem samo-
dzielnego poznawania oraz podejmowania atrakcyjnych i potrzebnych spo-
tecznie zadan, ale przede wszystkim miejscem uczenia sie odpowiedzialno-
Sci za wlasne uczenie sie i za siebie samego.

Jak radzi sobie wspoélczesna szkota z tymi rozdZwiekiem miedzypoko-
leniowym?

CYFROWI TUBYLCY EKSPERYMENTUJA ZE SWA TOZSAMOSCIA

Jednym z wazniejszych stanéw $wiadomosci dla rozwoju czlowieka jest
wlasna tozsamosé. Srodowisko cyfrowe, w jakim zZyje i wzrasta ogromna
wiekszos¢ wspodlczesnej mlodziezy, stwarza jej niebywate mozliwosci do
eksperymentowania w budowaniu wlasnej tozsamosci, zar6wno osobistej,
jak i spolecznej (Palfrey, Gasser, 2008). Jak stwierdzaja Palfrey i Gasser, na
podstawie przeprowadzonych przez siebie wywiadéw, wiekszos¢ cyfrowych
tubylcow (digital natives) mialo wielorakie reprezentacje wlasnego ,ja”
w internetowych przedstawieniach siebie, jedng lub wiecej tozsamosci
w $wiecie realnym i cyfrowym czy tez jedng tozsamos$¢ w obu $wiatach
(Palfrey, Gasser, 2008, s. 22). Wielu z tych mtodych ludzi wyraza swoja toz-
samos¢ w World of Warcraft czy Second Life. Jednoczeénie zwigksza sie ryzy-
ko towarzyszace temu procesowi. To ryzyko powinno by¢ traktowane bar-
dzo serio przez rodzicéw i nauczycieli.

W zaangazowaniu mlodziezy w przestrzeni cyfrowej przede wszystkim
zwraca¢ nalezaloby uwage na niebywatla jej sklonnos¢ do dzielenia sie in-
formacjami o sobie samym czy wrecz na niepisana zasade wzajemnosci
odkrywania danych o sobie. Towarzyszy temu bardzo czesto niedocenianie
czy wrecz niedostrzeganie ryzyka upowszechniania informacji o sobie.
Wchodzenie nastolatkéw do srodowiska cyfrowego i zwigzane z tym od-
krywanie danych o sobie, obok zainteresowania tym $rodowiskiem, jest
spowodowane poczuciem bycia przepedzonymi z innego srodowiska spotecznego
(Palfrey, Gasser, 2008, s. 26). To nowe srodowisko - Srodowisko cyfrowe -
pozwala mlodziezy na eksperymentowanie z wlasng tozsamoscia, uczenie
sie w odpowiadajacy tym mlodym ludziom sposéb czy nawet uczenie sie
wedlug wlasnych celéw i zainteresowar.
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Obiecujacym Srodowiskiem dla nastolatkéw (i nie tylko dla nich - sic!)
jest Second Life. Wazna i bardzo ceniong cecha tego cyfrowego srodowiska
jest petla sprzezenia zwrotnego (feedback loop - zob. Palfrey, Gasser, 2008). Mo-
ga wyrazac swoje opinie o wszystkim i wszystkich, bedac zachecanymi do
tego, tak po prostu, i najczesciej bez ponoszenia zadnych konsekwencji spo-
tecznych. Stad mozna z matym prawdopodobieristwem btedu zaktada¢, ze
sa bardziej radykalni w tych opiniach niz byliby w bezposrednim kontakcie
- zachowuja sie zgodnie z regutami ttumu. W szkole nie zawsze moga do-
wolnie i czesto komentowacé dziatania innych czy nauczyciela. Co wiecej, sa
motywowani do powtarzania stusznych opinii nauczyciela i podrecznikéw,
nie ma tu zaktadki: lubig to... nie lubig... Nie zawsze tez jest miejsce na reali-
zacje wlasnych zainteresowarn - na przyklad lalkami czy muzyka badz pi-
saniem powiesci bez cenzury i korekty bledéw stylistycznych wedtug regut
czesto im narzuconych. Przede wszystkim jednak miodzi bywalcy Internetu
moga pretendowac i praktykowac bycie kim§ innym niz faktycznie sg, na
poczatku z nieSmialym tylko zamiarem rewitalizacji siebie. Wedlug cytowa-
nych wyzej autoréw, Internet jest wirtualnym laboratorium dla eksperymento-
wania w procesie budowania przez nastolatkéw wlasnej tozsamosci.

SECOND LIFE - OD EKSPERYMENTOWANIA TOZSAMOSCIA
DO SAMODZIELNEGO UCZENIA SIE

Second life to drugi $wiat obecnosci czlowieka, $wiat wirtualny. Ten
Swiat byt z cztowiekiem od zawsze, a $cislej od czasu, gdy cztowiek po raz
pierwszy zdal sobie sprawe z wlasnej odrebnosci w stosunku do przyrody
i wlasnych wytworéw. Najpierw byly to naskalne reprezentacje wrazen,
wyobrazen i spostrzezen $wiata przyrody, potem zapisane refleksje o zyciu
bogoéw i wreszcie basnie, bedace wyobrazong replika Swiata doswiadczane-
go, az do science fiction. Jak mozna sadzi¢, réwnolegle do przeobrazen form
prezentacji nastepowala zmiana podmiotowego nastawienia do wyobrazen
- od reprezentacji mocno przywigzanych do ograniczonego $wiata do-
Swiadczen osobistych, do calkowicie oderwanego od rzeczywistosci two-
rzenia, w istocie rzeczy, drugiego $wiata - $wiata, w ktérym twoérca moze
sie na nowo okreéla¢, zgodnie z wlasnymi wyobrazeniami o sobie oraz ade-
kwatnie do odczytywanego otoczenia, takze spotecznego. Innymi stowy, jest to
Swiat tworzenia i wspottworzenia, $wiat prosumerystow - zgodnie z okresle-
niem, chyba po raz pierwszy, sformulowanym przez Marshala McLuhana,
potem uzywanym przez Alvina Tofflera, a obecnie rozwijanym w kontekscie
aktywnosci digital natives przez Dona Tapscotta. Prosumeryzm zdarza sie
wtedy, gdy producent i konsument aktywnie uczestnicza w tworzeniu débr
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i ustug w sposéb ciagly (Tapscott, 2009). Prosumeryzm jest gleboko zako-
rzeniony w kulturze miodych, ktérzy szukaja sposobnosci do zaangazowa-
nia i tworzenia.

To wlasnie w portalach internetowych digital natives masowo uczestnicza
w opiniowaniu, wspéltworzeniu i tworzeniu rzeczywistoéci bez koniecznosci
przemieszczania sie czy bezwzglednego dostosowania sie czasowego. Ponad
polowa digital natives tworzy treéci medialne, 1/3 tylko korzysta (Jenkins,
2010). W tej kulturze partycypacji (Barika, 2009) wielorakie interakcje z in-
nymi obywatelami przestrzeni cyfrowej moga poszerza¢ nasze mozliwosci
umyslowe. Jak wypada w tym kontekscie szkota? Z programowym materia-
tem do przerobienia, do odkrywania odkrytego, do poznawania nie zawsze
pozadanego, ze swoimi zadaniami do odrobienia, do ponownego przero-
bienia i zapamietania, poznanego juz na lekcji materiatu?

Koncern IBM w latach 90. XX w. wybudowat ogromny kompleks bu-
dynkéw, z hektarem parkingéw dla swoich tysiecy pracownikéw. Dzisiaj
w wiekszosci budynki te i parkingi stoja puste, pracownicy albo pracuja
w domu, albo maja spotkania w Second Life i tam rozwiazuja swoje zawo-
dowe zadania i problemy. Okazalo si¢, ze w istocie rzeczy przebywanie w
okreslonym czasie, w okres§lonym miejscu nie ma wielkiego znaczenia dla
pracy, ale takze dla uczenia sie. Dzigeki wspolczesnej technologii cyfrowej -
a w szczegodlnosci metodologii Second Life - mozemy niemal natychmiasto-
wo zmienia¢ miejsce pobytu, kontaktu i rozwigzywania zadan. Przy czym
nasza lokalizacja i rzeczywisto$¢ moga nie miec istotnego wptywu na sku-
teczno$¢ naszego dzialania, a czasami nawet moze nam ta wirtualnosé
w tym pomagaé. W eksperymencie zwigzanym z badaniami nad Second Life
jeden z uczestnikéw programu uczynil reprezentujacego ,siebie” Awatara
0 10 cm wyzszym niz sam jest w rzeczywistosci, a takze w stosunku do
poprzedniego swojego Awatara (Rosedale, 2010). Jak sie okazalo, w sytua-
cjach spotecznych, w jakie wchodzil tenze uczestnik programu w Second
Life, jego reprezentant — Awatar - méwiac i czynigc to samo, okazal sie bar-
dziej wplywowym w negocjacjach, mial zdecydowanie wigksza site prze-
konywania.

Wspéttworca metodologii Second Life - Philip Rosedale - uwaza, ze Se-
cond Life ponownie zbliza ludzi. Jego zdaniem, dotad technologia oddzielala
ludzi, uzytkownicy technologii cyfrowej byli spolecznie wyalienowani,
mimo wszystko i mimo wszystkich kontaktéw (Rosedale, 2010). Metodolo-
gia Second Life pozwala na ponowna blisko$¢ i wspoélprace ludzi w rozwia-
zywaniu probleméw, pozwala na uczestnictwo i wspoétuczestnictwo.
W Appalachian State University, Boone, NC, USA, w College of Education,
Department of Leadership and Educational Studies od blisko dziesieciu lat
realizowany jest program nauczania calkowicie w $wiecie wirtualnym -
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czyli w Second Life. Studenci wykonuja kursowe zadania w zespotach i in-
dywidualnie, ale zawsze tworzac i wspéltworzac swa osobista wiedze. Rola
profesora-nauczyciela ogranicza sie do stawiania zadan, pytan i ewentual-
nego doradztwa. Zaprojektowane dla edukacji srodowisko wirtualne
w istotny spos6b inspiruje interakcje spoleczne i wspétprace studentow.
Sami autorzy projektu stwierdzajg, ze jest on oparty na presence pedagogy -
pedagogice obecnosci. Autor tego tekstu okreslitby taka metodologie raczej
jako pedagogika uczestnictwa.

W projektach Second Life w pelni zrealizowala sie my$l Marshala
McLuhana o globalnej wiosce i Manuela Castellsa o bezczasowym czasie. We
wchodzeniu uczniéw i studentéw w Second Life, a takze w budowaniu inte-
lektualnych i emocjonalnych osobistych swiatéw, aby je pdzniej taczy¢
w jeden wspdlny $wiat wirtualny, upatruje ogromnych mozliwosci eduka-
cyjnych. Doda¢ jednak natychmiast nalezaloby wspomnienie czyhajacych
nieuniknienie zagrozeri psychologicznych, zwlaszcza w kontekécie ,grania
wlasnymi tozsamosciami”.

Na ile nasza szkota inspiruje i pozwala uczniom na kontrolowane eks-
perymentowanie ze swoja tozsamoscia podczas realizacji celow i zadan
szkolnych? Zwlaszcza, ze czynig to, tak czy inaczej. Mozna sadzi¢, ze brak
zajmowania sie przez szkole tym, czym zajmuja si¢ uczniowie, jest réwno-
znaczne z oddawaniem pola edukacyjnego walkowerem, co wiecej - z fak-
tycznym marginalizowaniem szkoly wobec uczniéw. Smiem sadzi¢ ponad-
to, ze brak podejmowania przez szkote zadar zwiazanych z modyfikacja
juz wykonywanych przez mliodziez czynnosci jest zaniechaniem wycho-
wawczym, jest zaniedbaniem edukacyjnego oddzialywania polegajacego na
inspirowaniu dziataii pozadanych oraz tworzeniu warunkéw do budowa-
nia atrakcyjnych dla uczniéw sytuacji wychowawczych i edukacyjnych.
Mysle tu chociazby o tak popularnym wsréd miodziezy przekonaniu o wias-
nych zdolnosciach do szczegodlnej podzielnosci uwagi.

MULTITASKING - WIELE ZADAN W TYM SAMYCH CZASIE
- DEFINICYJNA CECHA DIGITAL NATIVES

Jednym z najglosniejszych obecnie wyzwan dla nauczycieli i badaczy
jest multitasking, czyli wykonywanie w tym samym czasie wielu dziatar
zwigzanych z cyfrowym zaangazowaniem digital natives. Mlodzi ludzie
uzywajacy wielu mediéw cyfrowych w tym samym czasie sg okreélani jako
multitaskers (Nass, 2010). Uwaza sie, ze studenci MIT (Massachusetts Insti-
tute of Technology, Cambridge, MA) naleza do tych najbardziej inteligent-
nych, ale sa tez najbardziej ,zasznurowani” cyfrowo czy, lepiej, przywiaza-



172 S. Dylak

ni do cyfrowego Swiata. Sa oni - jak zauwaza profesor Clifford Nass - naj-
wiekszymi multitaskowcami. Jak sami studenci méwiag o sobie, caly czas sa
podiaczeni do: Internetu, komoérek, iPodéw, radia i TV. Dumni sg z tego, ze
moga wykonywacé wiele zadant medialnych w tym samym czasie oraz ze sa
sprawni i skuteczni w tym dziataniu. Jak mozna przypuszczaé, digital na-
tives czynig tak, gdyz potrzebuja nieustannej stymulacji. Ich mézgi uzalez-
nione sg od nieustannie doptywajacych bodZcéw, bez nich wszystko dla
digital natives jest nudne, wszystko to, co si¢ szybko nie zmienia, traci dla
nich atrakcyjnos¢ zewnetrzna. Jak zauwaza dalej Clifford Nass, profesor
Uniwersytetu Stanfordzkiego (Stanford University, Stanford, CA), w zasa-
dzie wygladatoby na to, ze miodzi digital natives robia cos, czego nie po-
trafi wyjasni¢ klasyczna psychologia - wiele rzeczy na raz, a do tego twier-
dza, ze wszystko ogarniaja.

Jednak prof. Clifford Nass wyklucza sprawne, efektywne wykonywanie
kilku zadah w tym samym czasie - jest to wlasciwie, jak powiada, niemoz-
liwe. M6zg w zasadzie nie moze kontrolowa¢ efektywnego wykonywania
dwoch i wiecej czynnoéci naraz. Ale - jak powiada - niektore rzeczy moze-
my robi¢ w tym samym czasie skutecznie i efektywnie. Sg to czynnosci wy-
konywane automatycznie, jak np.: jedzenie, jazda na rowerze (ale prowa-
dzenie samochodu juz nie), chodzenie, mozna je wykonywac¢ jednoczesnie
bez szkody dla nich samych. Ponadto, mozemy jednak robi¢ co$ oraz stu-
cha¢ muzyki, tylko dlatego jednak, ze w mézgu mamy specjalny osrodek do
analizy informacji dzwiekowych. Czy jednak w rzeczywistosci multitaskow-
cy sa tacy efektywni?

Clifford Nass podjat badania nad faktyczng sprawnoscia multitaskowcow.
Jego wyniki badan podwazaja empiryczng zasadnos¢ powszechnego prze-
konania miodziezy, ze Swietnie sobie radzi z cyfrowym multitasking. Oto
Nass wyszukat wéréd studentéow MIT - bardzo aktywnych cyfrowych wie-
lozadaniowcéw (ktérzy np. jednoczesnie ogladali filmy, wysylali sms-y
i rozmawiali przez telefon) oraz studentéw stosunkowo mato aktywnych w
srodowisku medialnym. Z tymi studentami Nass przeprowadzit nastepuja-
ce eksperymenty. W pierwszym eksperymencie badano zdolnoé¢ studen-
tow do ignorowania rzeczy niewaznych dla danego zadania - pokazywano
studentom czerwony i bialy prostokat. Pytano o to, czy czerwony prostokat
sie porusza? (Nalezalo zignorowac bialy prostokat...) W drugim ekspery-
mencie badano szybko$¢ przechodzenia od zadania do zadania. Pokazano
studentom wyraz ,litera” lub ,cyfra”, po czym prezentowano im litere lub
cyfre. Instrukcja byla nastepujaca: ,Jezeli zobaczysz litere, okreél oraz
wskaz, czy to jest »samogloska« lub »spoétgloska«; jezeli zobaczysz cyfre,
kliknij »parzysta« lub »nieparzysta«”. Badano, ile czasu wymaga wykona-
nie zmienionego zadania.
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Oto wyniki obu eksperymentéw. W eksperymencie pierwszym (igno-
rowanie rzeczy niewaznych dla zadania) intensywni wielozadaniowcy wy-
padli slabo, z trudnoscia ignorowali rzeczy niewazne dla zadania. Moze
jednak byli §wietni w zadaniu drugim - czyli w szybkim przechodzeniu od
zadania do zadania. Jednak takze tu wypadli mizernie. Intensywni wielo-
zadaniowcy byli znacznie stabsi w mysleniu analitycznym niz studenci
znacznie mniej aktywni - czyli ci, ktérych nazwat mato aktywnymi wielozada-
niowcami.

Jak podkredla autor obu eksperymentéw, najwiekszy problem tkwi
w tym, ze sami bardzo aktywni wielozadaniowcy my$la, ze sa $wietni!
Cho¢ wedtug badan, obok trudnosci w ignorowaniu rzeczy niewaznych i w
przechodzeniu od zadania do zadania, maja oni problem z poprawnym, czy-
stym mysleniem. Profesor Clifford Nass, w swoim wywiadzie, nieco zlosliwie
zauwaza, ze wiadomosci fruwaja w ich gtowach jak kartki papieru na jego
biurku... Sadze, ze szkota ma tu powazne zadanie do wykonania, wspélnie
Z uczniami oczywiscie.

DIGITAL NATIVES CZYTAJA TEKST,
WYSZUKUJAC POJEDYNCZYCH DAWEK INFORMAC(]I

Badanie multitaskowcéw to znaczacy trend na $wiecie w zakresie badan
nad konsekwencjami stosowania technologii cyfrowej. Te, w gruncie rzeczy,
badania szczegdélowe wpisuja sie w szerszy strumient badari metanalitycz-
nych (por. Strykowski, 1997) czy uje¢ ekologicznych (por. Klopfer, 2011)
w badaniach nad technologiami cyfrowymi. Multitasking to aktywnosc,
ktéra dla jej podmiotéw moze byé grozna, moze bowiem tlumié¢ madre,
glebokie widzenie $wiata (Nass, 2010). Mamy tu do czynienia z fragmenta-
ryzacja widzenia §wiata. Mlodzi ludzie, o bogatym doswiadczeniu interne-
towym, w naturalny spos6b nie beda pisa¢ esejéw na kilkanascie stron, ani
czyta¢ diugich poematéw i powiesci. Interesujq ich raczej paragrafy, frag-
menty, beda raczej czytaé graphic novels, a takze infografiki. Jak podaje
Sutherland-Smith, wielu aktywnych internautéw szybko ulega frustracji,
gdy nie sa nieustannie nagradzani w swoim poszukiwaniu natychmiasto-
wych odpowiedzi i niemoznosci adaptowania swojej filozofii snach and grab
(vztapac¢ i wyrwac”) podczas czytania tekstow drukowanych (Sutherland-
-Smith, 2002, s. 664).

Erica Michael i Marcel Just (Carnegie Mellon University) skanowali méz-
gi ludzi podczas przyswajania informacji dwoma réznymi kanatami.
Stwierdzili, ze mézg konstruuje w rézny sposéb system informacji czyta-
nych i stuchanych; stuchane wiadomosci nadawane przez radio sg przetwa-
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rzane przez inne obszary niz te same wiadomosci (stowa) czytane w gazecie
(za: Tapscott, 2009). Hesham Meshab przeprowadzil badania, w ktérych
nadawano te same wiadomosci czterema r6znymi kanatami: jako wiadomo-
Sci radiowe, jako wiadomosci online, na przyklad tekst w jakim$ programie
zdalnym (uzyskiwany poprzez klikniecie), jako interaktywna strone interne-
towa (kazde klikniecie na stronie internetowej - nowa porcja wiadomosci)
oraz wiadomosci ze strony internetowej, ale zawierajaca linki do szczeg6iow.
Digital natives pamietali najmniej z tradycyjnego przekazu radiowego - gdzie
co$ przekazano od poczatku do kornica. Najwiecej zapamietali z interaktyw-
nych przekazéw - gdzie mieli szanse dociera¢ do szczegotéw wedlug wlas-
nego uznania (Meshab, 2006). Studenci California State University -
w eksperymencie nad czytaniem ignorowali teksty dydaktyczne, wyjasnia-
jace co$ ,krok po kroku”, na rzecz tekstéw zawierajacych wiecej rysunkow
- obrazéw wzrokowych (zapamietywali wiecej o okoto 11-16%; Ross, 2008).

Dzieki metodologii fMRI dysponujemy takze wynikami badan nad ak-
tywnosciag mézgu podczas samego procesu czytania tekstow oraz interne-
towych infografik przez osoby o réznym doswiadczeniu internetowym.
Zespo6l badaczy Uniwersytetu Kalifornijskiego w Los Angeles, ktéorym kie-
rowal prof. Gary Small, przyjal hipoteze, ze intensywne ,komputerowe
poszukiwania” powoduja mierzalne zmiany w obszarach aktywnos$ci méz-
gu u tych internetowo intensywnie zaangazowanych, zmiany zauwazalne
w stosunku do ludzi bez uprzedniego bogatego doswiadczenia kompute-
rowego. Postugujac sie funkcjonalnym rezonansem magnetycznym, bada-
cze analizowali prace mézgu u 0s6b o duzym doswiadczeniu internetowym
w poréwnaniu do funkcjonowania mézgu ludzi o minimalnym lub Zadnym
doswiadczeniu z wyszukiwaniem informacji w Google. Podczas wykony-
wania zadan badani byli poddani analizie pracy mézgu przez funkcjonalny
MRI. Ze wzgledu na to, ze taki rezonansowy skaner uniemozliwia wpro-
wadzenie do niego komputera, klawiatury i myszki (jest to waska, diuga
tuba, do ktérej wsuwana jest badana osoba), badanym zaktadano specjalne
okulary prezentujace obrazy stron internetowych dla symulowania warun-
kow typowych dla poszukiwan internetowych. Dla prowadzonego ekspery-
mentu waznym czynnikiem bylo mierzenie pracy obwodéw neuronalnych
kontrolujacych internetowe poszukiwania. W celu poréwnania wprowadzo-
no takze inny czynnik stymulujacy mézg. Dodane zadanie kontrolne polega-
fo na czytaniu stron ksigzki prezentowanych badanym w nalozonych im
okularach. Dla badaczy krytyczna byla obserwacja i pomiar aktywnosci
moézgu inicjowanej przez poszukiwania internetowe, a konkretnie chodzito
o poszukiwanie okreslonych stéw kluczowych, szybkie wybieranie z kilku
propozycji alternatywnych, powroty do poprzedniej strony, czyli wszystko
to, co charakterystyczne dla dziatania w Internecie.
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W eksperymencie stwierdzono réznice w pracy mézgu podczas czyta-
nia stron internetowych przez badanych zaleznie od ich do$wiadczenia
internetowego. U bardziej doSwiadczonych internetowo podczas wyszuki-
wania informacji w Google aktywna byla lewa czolowa czes¢ mézgu, czyli
grzbietowo-boczna czes¢ kory przedczolowej (dorsolateral prefrontal cortex).
U niedo$wiadczonych oraz znacznie mniej do$wiadczonych internetowo
obserwowano minimalng badZz zupelny brak aktywnosci tej czesci kory
moézgowej. Dodajmy, ze ta wlasnie czes¢ kory mézgowej, jak pisze psychia-
tra Janusz Rybakowski, zawiaduje skomplikowanymi procesami przetwa-
rzania informacji, na przyklad realizowane sa tu wszelkie wykonawcze
funkcje pamieci operacyjnej (Rybakowski, 2009) oraz kontroluje zdolnos¢
do podejmowania decyzji, integrowanie informacji jak réwniez integrowa-
nia uczu¢ i my$li (Small, Vorgan, 2008). Gdy za$ grupa niedoswiadczonych
internetowo zdobywala doswiadczenie poprzez zaangazowanie w Interne-
cie, przez kilka dni w ciggu kilku godzin kazdego dnia, stwierdzono u nich
aktywnosc¢ tego samego obszaru kory moézgowej co u poprzedniej grupy
aktywnej. I byta to zmiana trwata.

Jak pisza w swej ksiazce Small i Vorgan, obecna eksplozja technologii
cyfrowej nie tylko zmienia sposéb zycia, komunikowania sie, ale takze
szybko i znacznie zmienia nasze mézgi. Nasze moézgi ulegaja obecnie ewo-
lucji z nieznang dotychczas predkoscia. Codzienne zajmowanie sie IT przez
moézg i wykonywanie nowych zadan stymuluje zamiane komoérek mézgo-
wych, Scislej wycinanie nowych, ale wiekowo niepasujacych do nowych
zadan (Shors, 2009), inspiruje neurotransmisje, wzmacnia nowe $ciezki neu-
ronalne, a ostabia stare (Small, Vorgan, 2008).

Takie, jak wyzej opisane, nastawienie co do sposobu czytania jest skut-
kiem tkwienia i pracy w Internecie, wydaje sie takze potwierdza¢ badania
przeprowadzone na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu,
pod kierunkiem autora niniejszego tekstu. Zaprojektowano badania nad
sposobem czytania stron internetowych i stron ksigzkowych przez gimna-
zjalistow doswiadczonych i niedoswiadczonych internetowo. Wykorzysta-
no do tego celu metodologie badarh za pomoca eye-trackera (zob. Dylak,
Ubermanowicz i in., 2009). Oto miedzy poziomem aktywnosci internetowej
a czasem czytania tekstu tradycyjnego zachodzi istotna, lecz odwrotna zalez-
nosé¢. Aktywni w Internecie takze lepiej zapamietuja czytany tekst niz mniej
aktywni. Stwierdzono réwniez, ze uczniowie bardziej aktywni w Internecie
szybciej czytaja teksty liniowe w postaci takiej, jak strony ksigzkowe,
a uczniowie internetowo mniej do$wiadczeni potrzebuja wiecej czasu na
przeczytanie tradycyjnego tekstu. Tej zaleznosci nie odnotowano podczas
analizy czasu czytanej strony internetowej. Jak mozna sadzi¢, czas czytania
pojedynczej strony internetowej nie jest uzalezniony od doswiadczenia
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w sieci, gdyz zaawansowani skupiaja sie dodatkowo na tych elementach,
ktére sa pomijane przez niedoswiadczonych. Doswiadczeni internauci dy-
namiczniej ,,skanuja” tekst liniowy, krocej zatrzymujac wzrok na wyrazach.
Im krotszy staz przebywania w Internecie, tym mniejsza jest szybkos¢ $le-
dzenia linijek tekstu tradycyjnego. Doswiadczeni internauci czytaja tekst
(w ksigzce oraz strone internetowgq), obejmujac szersze pole tekstowe, a ich
ruchy galek ocznych maja diuzsze i bardziej ,rozbiegane” sakady. Bardziej
doswiadczeni internauci wyszukuja informacji, , biegajac” oczyma po catym
tekscie - czytaja ,nieliniowo”, jakby uczyli sie techniki szybkiego czytania.
Ten wniosek jest wazny dla szkolnej edukacji. Doswiadczeni internauci
czytaja inaczej, oni bardziej przeszukuja ,tekst”. Nie chce powiedzie¢, ze
jest to lepiej - jest inaczej i to powinno by¢ wazne dla szkoty, dla czytanych
lektur, wreszcie w ogole dla uczenia sie w szkole. Co takze wydaje sie¢ waz-
ne - fakt, Ze doswiadczeni internauci lepiej pamietaja czytany tekst.

W kontekscie powyzszych wynikéw badan mozna wyrazi¢ przekona-
nie, ze zastosowanie metody projektow z bogata aktywnosciag uczniow
w Internecie jako ogolng strategia nauczania jest potencjalng dziedzing wy-
pracowywania réwnowagi, akceptowalnej przez digital natives, miedzy po-
szukiwaniem w Internecie a czytaniem dluzszych tekstow tradycyjnych.
Digital natives czytajac teksty tradycyjne, musza przekracza¢ wlasne ograni-
czenia. Nauczyciele moga im w tym pomoc, proponujac strategie wycho-
dzenia od narzedzi cyfrowych, zaangazowania w wykonywanie i przejscie
do lektury tekstow drukowanych. Glebokie zaangazowanie i zainteresowa-
nie wykonywaniem moze powodowac dazenie do poglebienia zrozumienia
przedmiotu, a w konsekwencji siegniecie po tekst drukowany.

KONKLUZJA - SZKOLA NIE JEST JESZCZE NA STRACONE] POZY(]JI...

Procedury, jak opisana wyzej, wystepowaly w projekcie ,Twoérczy
uczenr” z 2009 r. Projekty zrealizowane przez uczniéw niemal w stu procen-
tach byly zwiazane z poglebiona lektura tekstow drukowanych. Wiasnie
realizacja projektéw uczniowskich - tematycznie i realizacyjnie wymysla-
nych przez nich, przy czym nauczyciel pozostawal madrym doradca (por.
Tapscott, 2009) - jest dziedzing integracji filozofii ,zlapac i wyrwacé” z re-
fleksjq podczas czytania dtuzszych tekstow drukowanych.

Oto uczniowie w pieciu grupach 10-12-osobowych, w kazdej szkole,
w 75 szkolach wojewdédztwa wielkopolskiego, wymysélali tematy swoich
projektow, ale takze sposoby ich wykonania. Cala procedura realizacji byta
przez nich rejestrowana i umieszczana w przestrzeni cyfrowej. Takze rezul-
taty - gotowe projekty badz ich opisy - byly lokowane w zasobach interne-
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towych. Nie tyle pomysly, ile samo zaangazowanie uczniéw w dziataniach
projektowych bylo wprost niecodzienne. W zasadzie w wiekszosci zespo-
téw - zwlaszcza tam, gdzie wylacznie uczniowie wybrali temat i sposob
jego realizacji - nie liczono czasu przeznaczanego na prace projektowa. Na-
uczyciele, niekiedy ku swojemu zaskoczeniu, zauwazali, ze uczniowie byli
bardziej samodzielni merytorycznie i czego innego od nich oczekiwali. Byly
to przede wszystkim oczekiwania zwigzane z nauczycielska pomoca orga-
nizacyjng czy logistyczna oraz oceniajaca - Czy tak mozina?; Czy aby nie
wpadniemy w jakqs putapke?; Do kogo zwrdci¢ sie o pomoc w takim to a takim
zakresie? czy wreszcie: Co Pani/Pan na to? W istocie rzeczy uczniowie -
a przynajmniej wiekszos¢ z nich - byli obecni, jak zawsze, w Internecie,
moze nawet niektérzy wiecej iz zwykle, ale podejmowali dzialania, ktore
niewatpliwie zwiekszaty ich zdolnosci poznawcze, umiejetnosci w zakresie
TIK, w zakresie poszukiwania informacji!, w zakresie prezentowania swojej
pracy, dokonan, z ktérych mogli by¢ i byli dumni. Ich uczenie sig, ale i oni
sami byli kim$ waznym, byli podmiotami wlasnego uczenia sie. Na podsta-
wie bezposredniej obserwacji, wielu rozméw z uczniami oraz nauczyciel-
kami i nauczycielami mozna sformulowac teze, ze takie prace projektowe
nadawaly osobisty sens uczniowskiemu dziataniu w szkole. Za$ sama tech-
nologia informacyjna nie byla konkurentem dla szkoly, a jej wielkim
sprzymierzencem.

Marc Prensky (2010) zawaza, ze gdy wkroczyt alfabet, filozofowie oba-
wiali sie, ze ludzie stracq pamig¢..., ze przestang sie rozwijac. Nic sie takie-
go nie stalo, chociaz coraz mniej wierszy uczymy sie na pamiec. Stalo sie
jednak co$ zupelnie innego. Oto, jak wszyscy pamietamy, pierwsze wielkie
szkoly filozoficzne byly oparte na dialogu, na intelektualnej wspoéipracy
uczacego sie i nauczajacego. Masowos¢ druku przyczynila sie jednak do
monopolizacji jednokierunkowego przekazu, gdyz z tym, co wydrukowane,
nawet jezeli autor jest znany, trudno o bezposrednie prowadzenie dysputy.
Czytelnik raczej przyjmuje badz odrzuca poszczegdlne tezy, a nie dyskutuje
z nimi, ale z ich autorem. Sokrates moégt miec¢ jednak racje - co$ jest na rze-
czy ze stratg rozumienia po opanowaniu przez ludzkos$¢ umiejetnosci czy-
tania, zauwaza Jacek Dukaj (2010). ,Inaczej sie uczysz w interakcji, inaczej
z ksiagzki - ksigzka nie rozpozna, ze nie rozumiesz poprawnie”. Jacek Dukaj
(2010, s. 21) pisze dalej, ze , przejécie do kultury opartej na cyfrowych tech-
nologiach komunikacji oznacza zmiane, co najmniej tak samo donioslg jak
ta, ktérej Swiadkiem byl Sokrates”.

1 Wedlug raportu OECD polscy uczniowie nie bardzo radza sobie z wyszukiwaniem in-
formacji w Internecie, zob.: A. Pezda, Dlaczego uczniowie nie radzq sobie z Internetem?, ,Gazeta
Wyborcza” z 29.06.2011.
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Oczywiscie masowos$¢ produkcji i edukacji byla absolutnie koniecznym
etapem w rozwoju upowszechniania wiadomosci o $wiecie, w dobie dyna-
micznego rozwoju i potrzeby masowej edukacji. Najpetniejszy wyraz data
temu koncepcja szkoly realizowanej wedlug systemu Bella i Lancastera.
Lancaster w Anglii, a Bell w Indiach doprowadzili system edukacji masowej
do apogeum, skad tylko juz mozna bylo p6js¢ w kierunku szkét dla mniej-
szych grup i spoteczenstw o bardziej wysublimowanych celach i zadaniach.
To wtedy juz zaczatl sie powolny upadek masowego ksztalcenia, ktore jed-
nak, i mimo wszystko, trwa do dnia dzisiejszego. Dzisiaj jednakze - przy
dramatycznej wielosci i ré6znorodnosci zZrédel informacji - opieranie sie w
szkole na jednym podreczniku, nawet tym najlepszym, oraz stowie nauczy-
ciela, jako niepodwazalnym Zrédle wiadomosci, i heroiczna troska
o wierne opanowanie wiadomosci sg czyms zgota z innej epoki2. Wspolczes-
nie masowos¢ ogranicza si¢ do powszechnej konsumpcji débr materialnych,
produkowanych masowo, ale w masowej roznorodnosci, bo masowo jest akcep-
towana roznorodnosé, w $wiecie powszechnego juz, zrealizowanego w pelni
masowego o$wiecenia. Nie ma innych obcych - oficjalnie przynajmniej oraz
w tak zwanych krajach wysoko rozwinigtych, czyli nalezgcych do grupy OECD.
Tylko szkola jest instytucja filozoficznie oraz edukacyjnie jednorodna -
wszyscy tak samo, to samo, w takim samym czasie, bo wszyscy sa tacy sa-
mi: czyli réwni-nieréwni - sic! W tej masowej - czytaj: publicznej - wspolcze-
snej szkole od wszystkich oczekuje sie osiggnie¢ w tych samych zakresach,
przedmiotach, zdolnosciach, inteligencji, bo niby tego potrzebuje tak zwane
zycie dorosle. Ale temu przeczy nasz wspélczesny swiat. A wlasciwie poza
szkola nie ma takiego Swiata, jaki sie¢ w niej prezentuje i wierzenia, ktérych
od uczniéw sie wymaga.

Poza szkola mamy rézne potrzeby, a i sposoby ich realizacji; zdolnosci,
jesteSmy w rézny sposob twoérczy; nie godzimy sie na schematy réwnosci;
zadamy akceptacji dla réznorodnosci we wszystkich niemal przejawach
zycia spolecznego, kulturowego, politycznego czy duchowego. Dzieje sie
tak przy postepujacej akceptacji dla innosci - w zasadzie kazdej, od religij-
nej poprzez seksualng a na kulturowej koriczac. Chce jeszcze raz podkreslic,
ze poza szkola nie ma takiego Swiata, jaki buduje sie w niej. A juz Florian
Znaniecki przestrzegal przed organizowaniem szkolnej edukacji pod klo-
szem, edukacji r6znigcej sie od swiata, w ktorym jej absolwenci za chwile sie
znajda. Nie ma juz jednej wielkiej narracji, czy to filozoficznej, ekonomicznej,
politycznej, czy nawet religijnej. Tylko w szkole prébujemy udawac, ze niby
nic sie nie stalo, i szkola moze by¢ taka, jaka byla przez blisko 300 lat.

2 Ciekawe, ze coraz trafniej takg sytuacje opisuja media; zob. np. serial ,Ranczo” z epizo-
dem o szkole w Wilkowyjach.
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Zwr6émy uwage, ze pokolenie mtodych nigdy dotad nie miato takiej niszy,
jaka jest Internet. Jest to Swiat bedacy alternatywa dla tego realnego, w tym
przede wszystkim dla szkoly oraz instytucji publicznych. Mlodziez odrzuca
nasz $wiat, moze nie $wiat, ale nasza hipokryzje, udawanie, ze mamy ide-
aly, ktérym poswiecamy nasze zycie doczesne (zob. np. migracje partyjne
postoéw, ktorzy juz do parlamentu sie byli dostali...). Mlodzi widza, ze tak
po prostu nie jest, i stad to pojawiaja sie oburzeni czy M15, a ostatnio w Pol-
sce wyprasowani.

To jest cena rozwoju - co$ odchodzi, co$ przychodzi. Ksigzki, jakie zna-
my, moga nie by¢, podobnie jak szkoly, jakie znamy... Zycie idzie do przodu,
mlodzi ludzie zawsze beda interesowac sie technologia - tak jak dzieci lubig
zabawki, bo pozwalaja im one eksperymentowaé ze $wiatem, z soba, wy-
obraza¢ sobie... co$, co nie istnieje, ale mogloby istnie¢. To jest tajemnica
sukcesu technologii cyfrowej - ludzie zawsze sie interesowali technologia,
nawet gdy jeszcze jej, jako takiej, nie bylo...

Metoda projektéw pozwala kanalizowaé te cyfrowa aktywnosé digital
natives oraz ich przyzwyczajenia. Wyzwala takze, a nawet wymusza, inter-
personalng aktywno$¢ uczniéw podczas rozwigzywania szkolnych zadan
z wykorzystaniem technologii cyfrowej. Metoda projektéw to wielkie wy-
zwanie dla naszych szkél - wyzwanie niemal nieuchronne - realizowane
w zespolach, przy uzyciu technologii informacyjnych. To niemal cudowne
taczenie wody z ogniem - podtrzymywanie aktywnosci cyfrowej uczniow,
wdrazanie do pogtebionych studiéw oraz intensyfikowanie spolecznych
interakgji. Jezeli intensywne korzystanie z Internetu zmienia funkcjonowa-
nie mézgu - jak wykazaly badania Smalla i Vorgan - a dzieje sie to juz
w ciagu pieciu dni, po pie¢ godzin dziennie, mozna sobie wyobrazi¢ skutki
odwrotne - przy precyzyjnie zaplanowanych dziataniach. Wiemy bowiem,
z duza pewnoscig, ze mézg zmienia si¢ pod wplywem naszej aktywnosci.
Strategia metody projektow zawiera w sobie poszukiwania internetowe,
wspélprace uczniow oraz kanalizowanie wzbudzonych zainteresowarn,
takze poprzez czytanie tekstow drukowanych.

Metoda projektéw w naszych szkotach, jako ogélna strategia nauczania,
to dobry kierunek i droga. I wcale nie dlatego, ze kogo$ waznego nasladu-
jemy, ale dlatego, ze robimy to, co w aktualnych warunkach, w stosunku do
doswiadczenia, wynikéw badan, wydaje sie najbardziej sensownym dziata-
niem.

W Wielkopolsce, poprzez takie projekty, jak ,Twoérczy uczen” czy
,e-Szkota - moja Wielkopolska”, zaczeliSmy budowac szkole - synto-
niczna, wrazliwg, relewantng, po prostu wspolczesng, gdzie uczniowie,
z ich szerokimi i bogatymi zainteresowaniami pozaszkolnymi, moga zna-
lez¢ swoje miejsce, aby te zainteresowania i siebie samych realizowa¢. Wie-
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my z tradycji, ale i z eksperymentalnych badann poréwnawczych, ze nie
zawsze wiekszy zakres informacji prowadzi do wyzszego poziomu mysle-
nia, na przyklad rozumowania naukowego (por. Lei Bao i in., 2009).

Technologia jest jak tlen - mozemy jej nawet nie dostrzegac. Jak zauwaza
prof. Sherry Turkle z MIT - technologia cyfrowa nie jest ani dobra, ani zla,
jest natomiast potezna i wplywowa (Turkle, 2010). Co z tego wyjdzie, zale-
zy od nas - nauczycieli, rodzicéw, ale przede wszystkim od samych
uczniéw i studentéw, od samych miodych. Od technologii cyfrowej i coraz
glebszego w niej zaangazowania nic mtodych ludzi nie odciggnie. Mozna
tylko proponowac na przyklad zadania wigzace zaangazowanie w techno-
logie cyfrowa z catosciowym studiowaniem tekstow drukowanych.
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