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Podejmowanie dziatan edukacyjnych na rzecz spolecznoséci lokalnej wymaga wnikliwej
analizy interesariuszy, ich potrzeb oraz przemyslanej strategii ksztalcenia, przejawiaja-
cej sie w doborze stosowanych metod, form organizacji i wykorzystywanych zasobow
i srodkéw dydaktycznych. Projekty edukacyjne, ze wzgledu na duzg réznorodnosc¢ te-
matyczng i czesto mocno zrdznicowang grupe docelows, stawiajg duze wymagania ich
organizatorom i koordynatorom, aby w pelni osiagna¢ zalozone cele. Opisane przy-
kiady rzeczywistych projektow pokazuja, w jaki sposob wspolczesne metody ksztal-
cenia, oparte w gtéwnej mierze na teorii konstruktywistycznej, znalazty zastosowanie
w praktycznych dzialaniach podnoszacych wiedze i umiejetnosci w interdyscyplinar-
nych obszarach. Wykorzystanie ICT (Information and Communication Technologies)
oraz kreowanie postaw swiadomego i bezpiecznego stosowania nowych technologii,
w polaczeniu z opartg na dobrej komunikacji i relacjach pracg grupows, stanowia pod-
stawe uwalniajacg kreatywno$¢ jednostek. Przemyslany i konsekwentnie realizowany
proces dydaktyczny, wsparty wlasciwie dobranymi materialami, pozwala na skuteczne
budowanie wiedzy i zdobywanie nowych umiejetnosci z wykorzystaniem synergii tej
kreatywnosci w pracy grupowej. Artykut prezentuje podstawy teoretyczne oraz rezul-
taty zrealizowanych w latach 2017-2020 projektow edukacyjnych, prowadzonych pod
opieka merytoryczng i dydaktyczng Zakladu Mediow i Technologii Informacyjnych
(ZMiTI) Uniwersytetu Zielonogorskiego. W pracach spolecznie uczestniczyli Aneta
Klementowska i Jacek Jedryczkowski oraz Eunika Baron-Polanczyk (koordynator pro-
jektow). Przedstawione dziatania pozwolily zebra¢ doswiadczenia i zaproponowac do-
bre praktyki, ktére moga stanowi¢ pewna inspiracje dla 0oséb planujacych lub juz po-
dejmujacych tego typu przedsiewziecia edukacyjne w spolecznosci lokalnej.

Edukacyjne wskazania konstruktywizmu

Idea konstruktywizmu ktadzie szczegolny nacisk na ksztattowanie u 0s6b uczacych sie
nawyku samodzielnego myslenia, samoksztalcenia i samorozwoju, a takze wyposazanie
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w procedury umystowe pozwalajace na racjonalng interpretacje rzeczywistosci oraz
aktywne i kreatywne budowanie wiedzy. W $wietle konstruktywizmu uczniowie kon-
struujg wiedze (poprzez transformacje informacji) oraz tworza wlasne konteksty wie-
dzy, w taki sposob, aby byla ona znaczaca w ich Zyciu (Coburn 1993; Wendland 2011,
s. 32, 36). Motywacja — jako kluczowy skladnik uczenia si¢ i procesu konstruowania
wiedzy, wskazujaca na zrozumienie sposobdw, jak wiedza moze by¢ wykorzystana —
pobudza do aktywnego podejmowania dziatan na skutek rozwoju osobowosci, ksztat-
towania konstruktywistycznych kompetencji.

Teoria konstruktywistyczna znalazta swoja egzemplifikacje w nowoczesnych me-
todach ksztalcenia, szeroko stosowanych szczegolnie w edukacji pozaformalnej i nie-
formalnej. Nie jest to przypadkowe, poniewaz te systemy ksztalcenia sg szczegdlnie
ukierunkowane przede wszystkim na skuteczno$¢ (trwale pozyskanie pozadanych
wiadomosci, umiejetnosci i postaw), a w drugiej kolejnosci na efektywnosé¢ (krotki
czas, maly koszt, czesto incydentalno$¢) procesu uczenia sie. Rownoczesnie poglebia
sie negatywna ocena obecnego systemu edukacji formalnej: ,,polska szkola nie ksztat-
tuje w uczniach w wystarczajacym stopniu kompetencji »wychodzenia poza schema-
ty«, uczniowie boja si¢ mysle¢ kreatywnie, nie umieja wspotpracowac” — stwierdzaja
autorzy raportu ,,Szkota dla innowatora” (Fazlagic i in. 2018). Sg to — zdaniem eksper-
tow — kluczowe kompetencje, ktére pozwalajg na innowacyjno$¢ i gotowos$¢ na zmianeg
w dorostym Zyciu. Stawiajg teze, ze model szkoty funkcjonujacy dzis w Polsce catkowi-
cie sie zdezaktualizowal i wymaga gruntownej przebudowy. Przetadowana Podstawa
programowa sprzyjajaca powierzchownemu i odtwdrczemu uczeniu sig, nieaktualne
i uproszczone tresci, brak kreowania umiejetnosci krytycznego myslenia i samodziel-
nego rozwigzywania problemoéw to gtéwne bolaczki, ktére obnizajg autorytet szkoty
i nauczyciela. Z kolei przedsigbiorcy zatrudniajacy absolwentéw narzekaja na wynie-
sione ze szkoly schematyczne myslenie, brak samodzielnosci w podejmowaniu de-
cyzji oraz otwartosci na innowacje, wspodtprace i jednoczesng rywalizacje w zespole.

Blended learning, czyli edukacja hybrydowa, mieszana, nazywana réwniez bywa
komplementarng, poniewaz pozwala zachowa¢ pewna réwnowage pomiedzy edukacja
zdalng wspierang ICT a tradycyjnym modelem ksztalcenia w bezposrednim kontakcie
z nauczycielem i nauczang grupa. Dzieki temu z jednej strony mamy nieograniczony
dostep do zasobow Internetu, platform e-learningowych, webinariéw i mozemy sami
decydowac o formie, czasie i miejscu nauki. Z drugiej strony wystepuje jednak rze-
czywisty kontakt z nauczycielem jako autorytetem oraz grupg uczacych sie, w ktorej
zachodza relacje spoleczne. Model ten pozwala réwniez zachowa¢ réwnowage miedzy
budowaniem tak zwanych kompetencji twardych i migkkich. W hybrydowym uczeniu
sie coraz wigkszg role odgrywaja technologie mobilne, stad stosowany czgsto termin
m-learning wypiera e-learning. To dzigki rozwojowi technologii mobilnych mozemy
tak naprawde uczy¢ si¢ w dowolnym miejscu i czasie. Smartfon ze stalym dostepem
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do Internetu, z ktérym wigkszos$¢ populacji nie rozstaje si¢ przez cala dobe, stal si¢ eg-
zemplifikacjg idei BYOD (Bring Your Own Device) — przynie$ swoje wlasne urzadzenie
do pracy czy szkoty. Pandemia Covid-19 udowodnita w tym kontekscie, Ze najwazniej-
szym paradygmatem jest ,,mie¢ wlasne urzadzenie do nauki”. Uczniowie i studenci mieli
problem z dostepem do komputera, czesto musieli wspoldzieli¢ go z rodzenstwem lub
innymi domownikami. Wystarczajgce dotychczas tacza internetowe okazaly sie mato
przepustowe, a komputery stacjonarne w wiekszosci pozbawione kamer i mikrofo-
néw. Pandemia obnazyta réwniez, ze system edukacji odmieniajacy od wielu lat przez
wszystkie przypadki e-learning i distance learning jest do tych form nauczania nieprzy-
gotowany w warstwie sprzetowej, programowej i kompetencyjnej. Problem ten wystapit
na wszystkich etapach ksztalcenia (zob.: Pyzalski 2020, Czarkowski i in. 2020; Babicka
iin. 2020). Termin blended learning zostal szeroko upowszechniony w czasach pande-
mii, stal si¢ w przestrzeni publicznej synonimem bezpiecznej, ale efektywnej edukacji,
w ktorej uczniowie nie sg catkowicie pozbawieni realnego kontaktu z nauczycielem.

Uczenie si¢ przez doswiadczanie jest z kolei odpowiedzig na pytania, jak uczy¢
osoby uksztaltowane poznawczo, zwlaszcza dorosle, ktore nie przyjmuja autorytetow
formalnych w ogéle lub przyjmuja je z duzym oporem. Rolg edukatora nie jest w ta-
kim przypadku przekazywanie prawd ex cathedra, ale stworzenie przestrzeni, w ktdrej
osoby te same mogg te prawdy odkrywac i bada¢. Podobnie jak w opartym na ideach
konstruktywizmu e-coachingu osoby uczace sie stanowia grupe, w ktorej buduja sie re-
lacje i zachodza procesy grupowe. Realizujg zadania, od ktdrych rezultatu zalezy sukces
calej grupy. Rola nauczyciela sprowadza si¢ do moderowania dziatan grupy i calego
procesu dydaktycznego bez dostarczania gotowych rozwigzan i sposobu ich osiagnie-
cia (Frania 2017, s. 72). Proces ten najcze$ciej jest prowadzony z wykorzystaniem cyklu
Kolba. David A. Kolb, amerykanski teoretyk metod nauczania, stworzyt w 1975 roku
swoj popularny model, zwany cyklem Kolba, z czterech elementéw: konkretnego do-
$wiadczenia, obserwacji i refleksji, tworzenia abstrakcyjnych pojec i testowania w no-
wych sytuacjach. Obrazowal je w cyklu doswiadczania, ktéry obejmuje: 1) konkretne
doswiadczenie - odwolanie sie do aktualnych doswiadczen lub wezesniejszych przezy¢,
po ktorym nastepuje; 2) obserwacja i refleksja — analiza i wnioski z do$wiadczenia, po
ktoérych nastepuje; 3) formowanie abstrakcyjnych poje¢ - uogolnienie i konfrontacja
wnioskow z teorig, a nastepnie; 4) testowanie w nowych sytuacjach — potaczenie sfor-
mulowanej teorii z praktycznym dzialaniem. Jest to model, ktdry si¢ powtarza, cykl
uczenia si¢ moze rozpoczac¢ sie w ktorymkolwiek z czterech punktéw - tak naprawde
nalezy go traktowac jako ciagla spirale. Sugeruje si¢ jednak, Ze proces uczenia sie naj-
cze$ciej rozpoczyna sie od osoby wykonujgcej okreslone dzialanie, a nastepnie obser-
wujacej efekt dziatania w tej sytuacji. Nastgpnie drugim krokiem jest zrozumienie tych
skutkéw w konkretnym przypadku, tak aby mozna bylo antycypowa¢ efekty dziatan
podejmowanych w tych samych okolicznoséciach. Trzecim krokiem jest sformulowa-
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nie ogdlnej zasady opisujacej dany przypadek (Smith 2010). Na podstawie swojej teorii
D.A. Kolb wyréznit cztery style uczenia sie, warunkowane miedzy innymi przez $ro-
dowisko spoteczne, doswiadczenia edukacyjne lub podstawows strukture poznawcza
jednostki. Style te oparte sg na dwdch typach continuum: dzialania (od aktywnego
eksperymentowania do refleksyjnej obserwacji) oraz percepcji (od konkretnego do-
$wiadczania do abstrakcyjnej konceptualizacji). Wynikiem tego podejscia sa cztery
podstawowe style uczenia si¢ opisane jako: rozbiezny (czucie i ogladanie), asymilacyj-
ny (ogladanie i myslenie), zbiezny (dziatanie i my$lenie), przystosowawczy (dziatanie
i odczuwanie) (McLeod 2017). W budowaniu swojej teorii David A. Kolb, ktéremu
asystowal Roger Fry, opart sie na pracach Johna Deweya, Kurta Lewina i Jeana Piageta
(zob. Baron-Polanczyk 2011, s. 24-38). Z filozofii pragmatycznej J. Deweya zaczerp-
nal rozumienie doswiadczenia jako istoty prawdy — , prawdziwe jest to, co sprawdza
sie w dzialaniu jako prawdziwe”. Do$wiadczenie jest Zrédtem zdobywania i weryfiko-
wania wiedzy, stad uczenie sie przez dziatanie. Model ten jest najczesciej krytykowa-
ny za przyjecie zalozenia, ze wiedze zdobywa si¢ gtéwnie poprzez praktyke. Pomimo
umniejszania wagi uczenia sie teoretycznego oraz uczenia si¢ z wlasnego wyboru stano-
wi podstawe wiekszo$ci teorii zarzadzania wiedzg i organizacji uczacej sie (Experience
Based Learning... 2020).

STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics), nazywany réwniez ksztalce-
niem kompleksowym, to program oparty na idei ksztalcenia uczniéw w czterech kon-
kretnych dyscyplinach - nauce, technice, inzynierii i matematyce - w podejsciu inter-
dyscyplinarnym i stosowanym. Zamiast traktowac cztery dyscypliny jako oddzielne
i dyskretne przedmioty, STEM integruje je w spojny paradygmat uczenia sie oparty na
prawdziwym $wiecie (Hom 2020). Ta pozornie prosta koncepcja wymaga jednak bar-
dzo wnikliwego przemyslenia procesu dydaktycznego, niezbednych materiatow i za-
sobéw edukacyjnych, stad tak istotna jest rola nauczyciela w tym procesie. Pewnym
rozwinig¢ciem tego pomystu jest dodanie kolejnej dyscypliny - sztuki. Koncepcja ta po-
jawila sie, gdyz wiele kreatywnych prac zwigzanych z projektowaniem $cisle wigze sie
z zagadnieniami artystycznymi, na przyklad estetyka. Tak powstal STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics). STEAM to ruch zainicjowany przez RISD
(Rhode Island School of Design) i szeroko obecnie propagowany w USA. Jego celem
jest przeksztalcenie polityki badawczej i edukaciji, tak aby w centrum STEM umies$ci¢
sztuke i projektowanie (Arteé~Design) oraz wplywanie na pracodawcow, aby zatrud-
niali artystow i projektantéw dla stymulowania innowacji (STEM to STEAM..., 2020).

Analizy rynkowe wskazuja, ze umiejetnosci zgodne z nurtem STEAM beda coraz
bardziej doceniane przez pracodawcéw, zwlaszcza gigantéw branzy IT. Kultura tych
firm, czgsto oparta na wyraznie poziomej strukturze organizacyjnej, jest odlegta od
waskiej specjalizacji, bardziej przystajacej do tradycyjnego hierarchicznego modelu
korporacyjnego. Szerokie horyzonty, znajomos¢ nowych technologii, komunikatyw-
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noé¢ oraz umiejetno$¢ pracy w zespole to obecnie najbardziej pozadane kompetencje.
Dobrze przemyslany i poprowadzony proces ksztalcenia w modelu STEAM z pewno-
$cig pomaga je kreowac. Dostep do nowoczesnych form edukacji pozwala zreduko-
wa¢ problem braku kompetencji i niedopasowania na rynku pracy (Baron-Polanczyk
2019, s. 118-128).

Nauka w modelu STEAM nie tylko daje nowa wiedze i umiejetnosci, ale przede
wszystkim rozwija analityczny, logiczny i systemowy sposob myslenia, ktéry ma zasto-
sowanie w zyciu codziennym. W literaturze bywa on nazywany mys$leniem komputa-
cyjnym (computational thinking) i chociaz angielska etymologia wskazuje na zwigzek
z obliczeniami i informatyka, jest w istocie mysleniem i wnioskowaniem o rozwiazy-
waniu probleméw w réznych dziedzinach metodami wywodzacymi si¢ z informatyki
(Systo 2014, s. 15-32). Jest bardzo uzyteczne w wykonywaniu wielu zawodow, nie tyl-
ko zwigzanych z informatyka.

Edukacja w zakresie ICT na obszarach wiejskich

Dane GUS zawarte w raporcie ,,Spoteczenstwo informacyjne w Polsce. Wyniki badan

statystycznych z lat 2014-2018” (Spoteczeristwo... 2020) wskazujg, ze chociaz wypo-

sazenie gospodarstw domowych w komputery (86,6% w duzych miastach/81,0% na

terenach wiejskich) oraz dostep gospodarstw domowych do Internetu (87,8% / 82,0%

i odpowiednio 83,4%/76,2% dla dostepu szerokopasmowego) nie stanowig zasadniczej

réznicy, to poziom kompetencji w zakresie wykorzystywania ICT jest wyraznie nizszy

na obszarach wiejskich. Potwierdzaja to przytoczone dalej wyniki raportu (tam, gdzie
nie wskazano, pierwsza podana liczba dotyczy duzych miast, druga obszaréw wiejskich):

1. Osoby regularnie korzystajace z komputera (79,9% w duzych miastach/63,5% na
wsi).

2. Najwigkszy odsetek 0s6b regularnie korzystajacych z Internetu odnotowano wsrod
mieszkancéw duzych miast (83,1%), najmniejszy natomiast — na terenach wiejskich
(67,5%).

3. Osoby korzystajace z Internetu wedlug miejsca korzystania i wybranych przekro-
jow (74,2%/56,7% w domu i 45,3%/20,1% w miejscu pracy).

4. Osoby korzystajace z internetowych ustug komunikacyjnych w ciggu ostatnich
trzech miesiecy (40,1%/29,5%). Korzystanie ze stron internetowych lub aplikacji
w ramach ekonomii wspotdzielenia w 2018 roku (27,6%/9,3% organizacja zakwa-
terowania, 12,7%/3,8% organizacja transportu).

5. Osoby zamawiajace lub kupujace przez Internet towary lub ustugi do uzytku pry-
watnego w ciggu ostatnich 12 miesiecy (56,8%/41,9%).

6. Osoby korzystajace i niekorzystajace z urzadzen przenosnych do tgczenia sie
z Internetem poza domem lub miejscem pracy w 2018 roku (60,6%/40,9%).
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7. Osoby korzystajace z przestrzeni dyskowej w Internecie do zapisywania plikow

w ciagu ostatnich trzech miesiecy (25,9%/11,4%).

8. Osoby korzystajace z ustug administracji publicznej za pomoca Internetu wedtug
celu i klasy miejsca zamieszkania w 2018 roku (49,2%/26,5%).

Jednoczesnie Raport stwierdza, ze osoby, ktére wykonywaly wybrane czynnosci zwig-

zane z oprogramowaniem w ciggu ostatnich 12 miesiecy w 2018 roku - tworzenie

kodu w jezyku programowania - stanowia zaledwie 3,3% catej badanej populacji

(Spoteczenistwo... 2020).

Whioski z raportu zdecydowanie sktaniaja do dziatan na rzecz poprawy mozliwosci
edukacyjnych w zakresie ICT (w tym kodowania) dzieci i mlodziezy w matych miej-
scowosciach i na wsiach. Z oferty edukacyjnej dostepnej w duzych miejscowosciach
trudno im skorzystac ze wzgledu na bariere finansowg, bardzo czeste wykluczenie ko-
munikacyjne, ograniczenia zwiazane z dysponowaniem czasem. Stad tak istotna jest
poprawa dostepu do nowoczesnych form nauki dzieci i mlodziezy z malych miejsco-
wosci wiejskich. Wplynie on na zwigkszenie wiedzy i umiejetnosci w zakresie nowych
technologii oraz pobudzi zainteresowania technika i informatyka, a co za tym idzie
pozwoli w przyszlosci na lepszy start na rynku pracy.

Waznym elementem prowadzonych zaje¢ z dzie¢mi i mtodziezg oraz spotkan pod-
sumowujacych, w ktorych czesto uczestniczg rowniez osoby doroste, sg zagadnienia
zwigzane z zagrozeniami wirtualnego $wiata. Na podstawie raportow z ogélnopolskiego
badania spotecznego ,,Rodzice nastolatkéw 3.0” i ,,Nastolatki 3.0” nalezy zaznaczy¢, ze

Internet to takze wiele zagrozen. Najbardziej narazone sg na nie dzieci i mlodziez. To wlasnie
ta grupa, czesto w sposob niekontrolowany, bezrefleksyjny i przypadkowy korzysta z jego za-
sobow i narzedzi. Latwy dostep do pornografii i tresci zawierajacych przemoc, okazja do na-
wiazywania niebezpiecznych relacji, brak swiadomo$ci famania prawa czy ryzyko uzaleznie-
nia - to tylko niektore z ogromu zagrozen, jakie niesie za soba powszechne usieciowienie (Bo-
chenek, Lange 2019).

Réwnoczesnie ,rodzice nieprawidtowo/blednie estymujg czas korzystania
z Internetu przez dzieci i nie majg wiedzy, kiedy ich dzieci korzystaja z Internetu, nie
kontrolujg ogladanych przez ich dzieci treéci internetowych, odpowiadaja, Ze chcieli-
by, aby ich dzieci pracowaly w przysztosci w branzy IT czgéciej (35%), niz deklaruja to
nastolatki (30%)” (Lange 2019).

Projekty

Projekty przedstawione dalej stanowia przyklady praktycznego wykorzystania omo-
wionych konstruktywistycznych strategii nauczania-uczenia si¢ w praktyce edukacyj-
nej. Wskazuja réwniez na przestrzen budowania relacji pomiedzy nauka, reprezen-
towang przez Uniwersytet, a spoteczno$cia lokalng bedaca w bezposrednim zasiegu
jego oddziatywan.
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Projekt ,,Nasza mata ojczyzna” byt dofinansowany ze srodkéw Programu Fundusz
Inicjatyw Obywatelskich (FIO) z dzialania ,,Startuj z FIO” (U/FIO/53/2017). W ra-
mach projektu przeprowadzono, na prowadzonym przez cztonkéw Stowarzyszenia
»Za Borem” fanpage’u Gmina Zabér zaprasza (2020), seri¢ edukacyjnych konkursow
z nagrodami, dotyczacymi Gminy Zaboér. Celem gtéwnym projektu bylo zwiekszenie
aktywnosci i zaangazowania mieszkancdw w zycie publiczne, powigkszenie ich po-
czucia przywigzania i przynalezno$ci do spotecznosci lokalnej, pogtebienie wiedzy
na temat przyrody, historii, gospodarki i kultury swojej ,,malej ojczyzny”. W zwigzku
z lokalizacja gminy w najblizszym sgsiedztwie miasta Zielona Gora oraz jej atrakcyj-
nym srodowiskiem przyrodniczym i historycznym cieszy sie ona coraz wigkszg popu-
larnoscig. Jest znana przede wszystkim z szeroko kultywowanych tradycji winiarskich.
Mieszkancy czesto nie majg zadnej wiedzy na temat historii gminy oraz wydarzen kul-
turalnych odbywajacych sie w najblizszej okolicy. Wielu z nich nigdy nie uczestniczy-
fo w dozynkach lub innych lokalnych imprezach tematycznych czy sportowych. Do
realizacji celu projektu wykorzystane zostaly media spoteczno$ciowe, fanpage umoz-
liwil zainteresowanym osobom dostep do ogloszen i informacji o wydarzeniach kul-
turalnych, sportowych oraz zachgcat do czynnego udziatu w zyciu lokalnej spolecz-
nosci. Realizacja projektu podniosta atrakcyjno$é samego fanpage’a, poszerzyta grono
odbiorcéw umieszczanych na nim informacji. Udalo sie dotrze¢ do jeszcze wigkszej
liczby mieszkancéw gminy (wzrost liczby polubien fanpagea), zwiekszy¢ ich aktyw-
nosé¢ poprzez zachgcanie do brania udzialu w ciekawych wydarzeniach. Niewatpliwie
atrakejg, ktéra zmotywowala lokalnych mieszkancéw do czynnego udziatu w projekcie
oraz jego promowania, byly konkursy ,,Czy znasz swoja gmine?” (ktérych zwyciezcy
otrzymali ciekawe nagrody). Projekt podnidst dzigki temu wiedz¢ mieszkancéw na te-
mat ich ,,malej ojczyzny”. Szersza spoleczno$¢ lokalna uzyskata poprzez fanpage do-
step do szybkiej informacji, zaréwno zwigzanej z aktualnymi wydarzeniami, jak i sy-
tuacjami kryzysowymi.

Projekt ,,Bezpieczni w Sieci — programuj, jesli nie chcesz by¢ programowany”, row-
niez dofinansowany z FIO (U/FIO/66/2017), obejmowal cykl pieciu warsztatow de-
dykowanych gtéwnie dla mlodziezy. Tematy, z ktérymi zostali zapoznani uczestnicy
warsztatow: 1) Jak tworzy¢ bezpieczne hasta i dlaczego warto je regularnie zmieniac?;
2) Jak rozpoznawa¢ niebezpieczne witryny, unikanie ,,clickbaitéw”?; 3) Ochrona danych
osobowych (co raz trafi do Internetu, na zawsze tam zostaje etc.); 4) Bezpieczenstwo
na Facebooku (podejrzane posty znajomych, linki, reklamy); 5) Bezpieczenstwo na
urzadzeniach mobilnych; 6) Bezpieczna bankowos¢ internetowa; 7) Podstawowe ele-
menty programowania w jezyku C++; 8) Prezentacja zintegrowanego $rodowiska pro-
gramistycznego (IDE - Integrated Development Environment) dla jezyka C++. Celem
projektu byto podniesienie wiedzy uczestnikow warsztatéw na temat zagrozen wyni-
kajacy z uzywania Internetu, zdobycie kompetencji aktywnej ochrony urzadzen mo-
bilnych i stacjonarnych oraz ich uzytkownikéw przed zlosliwym oprogramowaniem,
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probami kradziezy danych i tozsamosci. Rownie istotnym rezultatem bylo kreowanie
$wiadomosci zagrozen i odpowiedzialnych postaw mlodziezy wobec nowych techno-
logii oraz poznanie podstaw programowania na przyktadzie jezyka C++.

Projekt ,,Mlodziezowe projekty dla Niepodlegltej - Warsztaty z zarzadzania pro-
jektami” (DM.II1.614.12.22.2018) zrealizowany zostal w ramach zadania publicznego
Wojewddztwa Lubuskiego ,,Lubuskie Niepodleglosciowe Inicjatywy Mlodziezowe”,
w obszarze dziatan na rzecz mlodziezy w wojewddztwie (zob. Mtodziezowe projekty...
2020). Celem projektu byto podniesienie i usystematyzowanie wiedzy na temat zarza-
dzania projektami poprzez realizacje zaje¢ warsztatowych oraz kreowanie proaktyw-
nej postawy niezbednej do skutecznego pozyskiwania grantow i realizacji projektow.
Zadanie polegalo na przeprowadzeniu w Zielonej Gorze cyklu szesciu warsztatow pre-
zentujgcych wybrane elementy metodyk zarzgdzania projektami dla mlodych oséb
planujgcych uczestniczy¢ w projektach oraz aplikowaé o granty. Program warsztatow
byt zgodny z PMBOK Guide (A Guide to the Project Management Body of Knowledge)
- zbiorem dobrych praktyk w dziedzinie zarzadzania projektami, zebranych, publiko-
wanych i systematycznie aktualizowanych przez PMI (Project Management Institute).
Zaprezentowano rowniez metodyki zwinne (Agile) - Scrum, jako narzedzia komple-
mentarne do klasycznych metodyk typu kaskadowego (PMBOK, PRINCE2, TENSTEP)
oraz rozwigzania hybrydowe. Zajecia prowadzone byly przez treneréw, certyfikowa-
nych ekspertow w dziedzinie zarzadzania projektami na przyktadach projektow uczest-
nikéw warsztatow. Inicjatorami dzialania byla miodziez, ktéra konczy wtasnie stu-
dia i wkroczy wkrétce na rynek pracy. Odczuwata ona deficyt wiedzy i umiejetnosci
w zakresie realizacji projektéw zaréwno spotecznych, jak i profesjonalnych, a koszty
komercyjnych kompleksowych szkolen z tej tematyki byty dla niej zbyt wysokie. Do
udzialu w warsztatach zostala zaproszona mlodziez z obszaru calego wojewddztwa
lubuskiego. W rezultacie naboru w warsztatach uczestniczyli studenci (réwniez stu-
diéw doktoranckich) Uniwersytetu Zielonogoérskiego, Politechniki Wroclawskiej oraz
Politechniki Poznanskiej.

Dziatania te majg kontynuacje w 2020 roku w postaci projektu ,,Mlodziezowe pro-
jekty OZE” — Warsztaty zarzadzania projektami, prowadzonego na podstawie Umowy
(nr DM.1.614.6.24.2020) o realizacje¢ zadania publicznego Wojewddztwa Lubuskiego
pn. ,Lubuskie Obywatelskie Inicjatywy Mlodziezowe” Ze wzgledu na stan pandemii
zajecia prowadzone sg w calosci w formie zdalne;j.

Projekt Akademia Programowania i Robotyki (DFW.V.614.2.27.2018) zrealizo-
wany w ramach zadania publicznego Zarzadu Wojewddztwa Lubuskiego w zakresie
dziatania Lubuska Odnowa Wsi na rzecz odnowy obszardéw wiejskich w wojewddz-
twie lubuskim polegal na zakupie narzedzi edukacyjnych i zorganizowaniu dzialajacej
przy Stowarzyszeniu, Akademii Programowania i Robotyki (APiR), zrzeszajacej dzieci
i mlodziez zainteresowang edukacjg techniczng i informatyczng. W ramach realizacji



Relacje nauki i spotecznosci lokalnej na przyktadzie zrealizowanych projektow 59

zadania zostaly zakupione zestawy LEGO MINDSTORMS EV3 Education. Stanowig
one polaczenie popularnych klockéw Lego (gtéwnie z serii Technic) z czujnikami elek-
tronicznymi, serwomechanizmami i komputerows jednostka centralng, pozwalajaca
miedzy innymi na konstruowanie robotéw i uktadéw automatyki oraz na ich oprogra-
mowywanie. Zestawy zostaly dobrane z mysla o stosowaniu w szkole lub na zajeciach
pozalekcyjnych - uczniowie maja mozliwo$¢ budowania, programowania i testowania
rozwigzan opartych na technologii i robotyce. W zestawie znajduje si¢ centralna jed-
nostka sterujgca EV3 bedaca specjalizowanym komputerem uzywanym do sterowania
silnikami robota i zbierania danych z podlaczonych czujnikéw. Posiada wsparcie dla
technologii Bluetooth oraz WiFi i umozliwia programowanie robota za pomoca zaku-
pionych w tym celu tabletow lub komputeréw uczestnikéw zajeé. Do programowania
w jezyku graficznym stuzy aplikacja LEGO Mindstorms EV3 Software. Programowanie
w jezyku EV3 polega na uktadaniu sekwencji ikon reprezentujacych kolejne polecenia
dla robota i pozwala na budowe zaréwno bardzo prostych aplikacji, jak i rozbudowa-
nych i skomplikowanych algorytméw. Jednostka centralna moze by¢ réwniez progra-
mowana z wykorzystaniem innych popularnych jezykéw programowania na przyklad
Python i Skratch.

Zgodnie z intencja producenta pracujac z EV3, dzieci i mlodziez sg zachecane do
kreatywnego rozwigzywania probleméw metoda burzy mézgéw poprzez proces wy-
boru projektu, budowania, testowania i ewaluacji. Zestaw jest praktycznym, miedzy-
przedmiotowym rozwigzaniem STEM, ktdre angazuje uczestnikow zaje¢, zapewniajac
zasoby do projektowania, tworzenia i programowania ich konstrukeji, pomagajac im
rozwija¢ podstawowe umiejetnosci, takie jak kreatywnos¢, krytyczne myslenie, wspot-
praca i porozumiewanie sie. Zestaw podstawowy przeznaczony jest dla dwoch uczniow
i jest wspierany przez internetowy przewodnik dla poczatkujacych, samouczki wideo
i przyktadowe programy zaje¢. W celu zwigkszenia mozliwosci konstrukeyjnych do ze-
stawow podstawowych dokupiono zestawy rozszerzajace (Expansion Set, ktory zawie-
ra 853 dodatkowe klocki), ktére pozwalajg tworzy¢ wigksze i bardziej zaawansowane
konstrukcje mechaniczne, oraz dodatkowe czujniki (np. podczerwieni, temperatury)
(Baron-Polanczyk, Klementowska 2019, s. 191-204).

W wyniku pozyskania kolejnych srodkéw z programu Lubuska Odnowa Wi i reali-
zacji projektu ,,Tajemnicza kraina OZe” (DFW.V.614.2.38.2019) wyposazenie Akademii
zostalo poszerzone migdzy innymi o elementy zwigzane z odnawialnymi zrédfami ener-
gii (Lego Education Renewable Energy Add-on Set 9688) w celu wprowadzenia aspektow
ekologicznych do zaje¢ - projektor HD oraz zestaw VR firmy Sony. Projekt ,,Edukacja
STEAM” (DFW.V.614.2.35.2020) realizowany w roku 2020 pozwolil z kolei wyposa-
zy¢ akademie w zestawy Lego maszyny proste i zasilane (Simple & Powered Machines
Set by LEGO® Education 9686). Zestawy te stanowig bardzo dobre uzupetnienie EV3,
szczegolnie dla osob bardziej zainteresowanych konstruowaniem i mechanikg niz in-
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formatyka i programowaniem, a ich wykorzystanie pozwala na lepsze zréznicowanie
zaje¢ pod katem zainteresowan uczestnikow.

Kluczowe wartosci edukacyjne zestawdw to: projektowanie i budowa programo-
walnych robotéw z wykorzystaniem silnikow, czujnikéw, przekiadni, kot, osi i innych
technicznych skfadnikéw, rozumienie i interpretacja dwuwymiarowych rysunkéw wy-
korzystywanych do budowy modeli tréjwymiarowych, praca metodami inzynierskimi:
budowa, testowanie, korekcja btedéw, poprawa projektu, zdobywanie praktycznego
doswiadczenia z wykorzystaniem narzedzi matematycznych, na przyklad szacowanie
i pomiar wielkosci fizycznych, analiza danych, wyznaczanie $redniej, rozwdj umiejet-
nosci komunikacyjnych, szczegdlnie w zakresie jezyka technicznego i stownictwa na-
ukowego (LEGO... 2020). Réwnie istotna jest dostepnos¢ programu e-learningowego
dla prowadzacych zajecia.

Oprocz przedstawionych zestawéw Lego w pracy Akademii wykorzystywane
s zestawy Arduino zakupione podczas realizacji projektu ,,Poznajemy Arduino”
(U/F10/9/2019). Arduino to platforma elektroniczna typu open source oparta na ta-
twym w obstudze sprzecie i oprogramowaniu. Platforma ta narodzita si¢ we wloskim
Ivrea Interaction Design Institute jako fatwe narzedzie do szybkiego prototypowania,
przeznaczone dla studentéw bez wiedzy w zakresie elektroniki i programowania. Ze
wzgledu na swoja otwartg architekture i prostote rozwigzanie to zaczeto bardzo szybko
zdobywa¢ popularnos¢ na catym $wiecie. Spolecznos¢ twércéw - studentdw, hobby-
stow, artystow, programistow i profesjonalistow — zgromadzila si¢ wokét tej platformy,
a ich wklad pozwolil zgromadzi¢ wiedze, ktdra moze by¢ bardzo pomocna zaréwno
dla nowicjuszy, jak i ekspertow. Plytki Arduino sg nieustannie rozwijane, aby dostoso-
wac sie do nowych potrzeb i wyzwan, roznicujgc swojg oferte od prostych 8-bitowych
plyt po produkty do aplikacji IoT, urzadzen do noszenia (wareables), drukowania 3D
i srodowisk wbudowanych. Wszystkie ptyty Arduino sg catkowicie otwarte, co umozli-
wia uzytkownikom samodzielne ich tworzenie i ostatecznie dostosowanie do ich kon-
kretnych potrzeb. Oprogramowanie réwniez jest open source i rosnie dzieki wktadowi
uzytkownikow na calym $wiecie. Osobno rozwijany program Arduino Education kon-
centruje si¢ na tworzeniu nowej generacji programéw w modelu STEAM, ktére sg do-
stosowane do wszystkich etapow ksztalcenia, od szkoly podstawowej do uniwersytetu
(Empower... 2020). Platforma Arduino okazata si¢ bardzo cennym narzedziem w dobie
Covid-19, ze wzgledu na bardzo przystepne ceny sprzetu i zgromadzone zasoby edu-
kacyjne byta doskonale przygotowana do edukacji zdalnej. Dodatkowo opracowano -
sesje pytan i odpowiedzi na zywo, samouczki wideo, przewodniki do nauki w domu
i cyfrowe narzedzia edukacyjne dedykowane nauce zdalnej lub w domu.

Kontynuacjg prac z zestawami Arduino byt zakonczony w pazdzierniku 2020 roku
projekt ,,Czysta zabawa” (U/F10/49/2020), ktérego celem byla budowa ozonatora po-
wietrza sterowanego Arduino. Urzadzenie moze by¢ wykorzystywane do oczyszczania
pomieszczen i srodkow dydaktycznych. Ozon to alotropowa odmiana tlenu sktadajaca
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sie z tréjatomowych czasteczek, jest jednym z najskuteczniejszych znanych srodkéw
dezynfekcyjnych. Wykorzystywany jest do wyjatawiania wody pitnej (ozonowanie),
pomieszczen, samochoddéw (szczegdlnie uktadow klimatyzacji). Kontroler Arduino
steruje pracg ceramicznych generatoréw ozonu (230V/3000mg/h), ktére wykorzystujg
technologi¢ wyladowan koronowych i sa chtodzone wymuszonym obiegiem powietrza.
W celu ulatwienia programowania trybow pracy urzadzenia zostal w jego obudowie
umieszczony komputer pracujacy pod kontrola dystrybucji Ubuntu, systemu opera-
cyjnego GNU/Linux, z zainstalowanym oprogramowaniem IDE - zintegrowanym $ro-
dowiskiem programistycznym.

Dla celéw promocyjnych oraz dydaktycznych Akademia utworzyla wlasny fanpage
(APIR 2020), na ktérym sa prezentowane najciekawsze projekty i rozwigzania uczest-
nikéw zajec. Projekty i programy tworzone podczas zaje¢ uczestnicy moga udostep-
nia¢ réwniez na licznych forach §wiatowych zajmujacych sie ta tematyka. Nabycie
niezbednego sprzetu, opracowanie materialéw dydaktycznych oraz formalne powo-
tanie Akademii pozwolily zrealizowa¢ cykl czterech 6-godzinnych warsztatéw w ra-
mach projektu. ,,Oswajanie robotéw — warsztaty Akademii Programowania i Robotyki”
(U/FI10/1/2018), sfinansowanego przez FIO oraz cykl kolejnych osmiu 6-godzinnych
warsztatow ,,Miedzypokoleniowe spotkania z robotami” (MMNZ/2018/125). Projekt
ten zostal zrealizowany dzieki grantowi uzyskanemu w pierwszej edycji programu
grantowego ,,Moje miejsce na Ziemi’, organizowanego przez Fundacje ORLEN - DAR
SERCA (Moje miejsce... 2020). Kolejne cykle o$miu 6-godzinnych warsztatow APiR
zostaly przeprowadzone w latach 2019 i 2020 w ramach realizacji zadania publicznego
Gminy Zabor (524.11.2019, 524.1.10.2020). Fanpage Akademii zostal wykorzystany
réwniez w okresie lockdownu spowodowanego Covid-19 do przeprowadzenia kon-
kurséw programistycznych. Uczestnicy konkurséw pisali programy realizujace zadane
funkcje. Programy te byly nastepnie testowane na platformie Arduino przez cztonkéw
Stowarzyszenia. W konkursie zwyciezal programista, ktdrego kod najlepiej realizowat
zdefiniowane zadanie.

W ramach zakwalifikowanych wstepnie do realizacji w 2021 roku projektow:
»Poznajemy odnawialne zZrédla energii” oraz ,Wzmocnienie potencjatu edukacyjne-
go Akademii Programowania i Robotyki” planowane jest przeprowadzenie obserwacji
uczestniczacych, badan ankietowych i wywiadéw z odbiorcami zadania w celu doko-
nania diagnozy oczekiwan i postaw uczestnikéw Akademii, ich rodzicéw/opiekunéw
oraz wybranych reprezentantéw spotecznosci lokalnej. Rezultatem bedzie krétki ra-
port z przeprowadzonej diagnozy oczekiwan i postaw. Zaklad Mediéw i Technologii
Informacyjnych deklaruje réwniez pomoc merytoryczng i dydaktyczng przy opraco-
waniu programu i realizacji kolejnych warsztatow APiR.

Mtodziez uczestniczaca w pracach Akademii ma zapewniony dostep do najnowo-
cze$niejszych rozwiazan sprzetowych i programowych, treneréw specjalistow z branzy,
stosujgcych nowoczesne metody ksztatcenia, co umozliwia zdobywanie wiedzy i ksztal-
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towanie umiejetnosci w modelu STEAM. Zajecia te zapewniaja dzieciom i mlodziezy
z obszaréw wiejskich lepszy start w dalszej edukacji i przyczyniajg si¢ do sSwiadomego
wyboru przysztej $ciezki zawodowe;j.

Praktyczna realizacja projektow edukacyjnych na rzecz mlodziezy w spotecznosci
lokalnej pozwolita zebra¢ liczne doswiadczenia, wnioski ze stosowania wybranych,
opartych na konstruktywizmie metod i narzedzi, ktoére pozwalaja udoskonala¢ tego
typu przedsiewzigcia podejmowane w przyszlosci. Ze wzgledu na otwarty i nieodptatny
dostep do zaje¢ bardzo istotny jest dobor grupy docelowej. W przypadku warsztatow
z zarzadzania projektami istotna byla rekomendacja pracownikéw naukowych uczelni,
ktorzy polecali osoby zainteresowane tematyka. Pozwolilo to stworzy¢ trzy silne zespoty
projektowe, pracujace na swoich rzeczywistych projektach. W okresie miedzy kolejny-
mi warsztatami uczestnicy zdalnie konsultowali swoje projekty i proponowane rozwia-
zania z ekspertami. Dzieki temu powstaly dla tych projektow karty i harmonogramy
zgodne ze wskazaniami metodycznymi, a tempo pracy byto bardzo wysokie. Réwnie
silne trzy zespoly projektowe zostaly powotane w ramach zaje¢ zarzadzania projektami
OZE. Pracowaly one nad projektami nazwanymi roboczo Storice, Woda, Wiatr, a ich
celem bylo zdefiniowanie prostych metod pozyskania zielonej energii z r6znych zrédel.

Podsumowanie

Warsztaty wykazaly, Ze mlodziez nie ma wystarczajacej swiadomosci zagrozen
w Internecie, z ktérymi na co dzien si¢ spotyka. W trakcie realizacji projektéw do-
strzezono wyrazne zainteresowanie mfodziezy tym tematem oraz na przykladzie oséb
starszych (rodzicodw uczestnikow), ktore zetknely sie z projektem, zaobserwowano po-
trzebe podnoszenia kompetencji informacyjnych réwniez przez osoby starsze. Wielu
uczestnikow zadeklarowalo che¢ uczestnictwa w rozbudowanych zajeciach z progra-
mowania, poniewaz przeprowadzone warsztaty, z racji ograniczonego czasu trwania
cyklu, mialy jedynie zaprezentowaé podstawy i 0gélng idee programowania w wybra-
nym jezyku. Zajecia APiR wymagaty bardzo starannego zaplanowania procesu i do-
boru materialéw dydaktycznych, ze wzgledu na duzy rozrzut wieku, a co za tym idzie
wiedzy i umiejetnosci uczestnikoéw. Indywidualna praca treneréw z matymi grupa-
mi, pracujacymi nad projektem, czesto pozwolita zniwelowa¢d te roznice, a w wielu
przypadkach okazalo sie, Ze zespot ztozony z matych dzieci stworzyl i oprogramowat
konstrukcje zdecydowanie bardziej zaawansowane niz duzo starsi uczestnicy. Bardzo
interesujace byly rdwniez prace plastyczne, ktore powstawaly podczas zajeé. Dzieci,
zwlaszcza dziewczynki, z duzym zaangazowaniem ozdabialy plansze, po ktérych poru-
szaly sie roboty, co moze potwierdza¢, ze STEAM jest naturalnym rozwinieciem STEM.
Uczestnicy zaje¢ bardzo chetnie dokumentowali fotograficznie i filmowo swoje prace,
co pozwolilo wspolnie je poréwnywacd, oceniac i nagradza¢, a najciekawsze prezento-
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waé w Internecie. Interesujaca obserwacja wiaze si¢ rowniez z jezykiem angielskim,
w ktérym producent klockéw udostepnia materialy dydaktyczne i oprogramowanie
(wystepuje tez w innych jezykach, ale bez jezyka polskiego). Rodzilo to poczatkowo oba-
wy, ze dla czesci, zwlaszcza najmlodszych uczestnikow zajeé, moze stanowi¢ powazne
ograniczenie. Okazalo si¢ jednak, ze wprost przeciwnie, stworzylo szans¢ zapoznania
sie z jezykiem i techniczng terminologig angielska. Rodzice uczestnikdw sami zwrocili
uwage, zZe warsztaty robotyki s doskonalg okazja do nauki jezyka angielskiego ,,przy
okazji” innych dzialan. By¢ moze warto rozwazy¢ prowadzenie w przysztosci tego typu
zaje¢ w calosci w jezyku angielskim. Bardzo dobrze w praktyce edukacyjnej sprawdza-
ja sie przeprowadzane w trakcie warsztatow konkursy z atrakcyjnymi nagrodami, kto-
rych celem jest premiowanie najciekawszych i najbardziej twérczych rozwigzan oraz
zaangazowanych i aktywnych postaw. Nagrody stanowig dodatkowg zachete, a istotg
stosowanych form nagradzania jest ich oddzialywanie motywujace wewnetrznie, czy-
li zwigzane z satysfakcja osobistg lub wyraznie dostrzegalng przydatnoécig zdobytej
wiedzy czy umiejetnosci (Dirksen 2016, s. 157).

Prowadzenie projektow edukacyjnych wymaga ciaglej ewaluacji i gromadzenia do-
$wiadczen. Obserwacja samych zaje¢ i ich uczestnikéw, rozmowy z rodzicami i trenera-
mi oraz reprezentantami spotecznosci lokalnej pozwalaja doskonali¢ projekty, aby pod-
nie$¢ ich jakos¢, a dzigki temu budowac pozytywne relacje nauki ze wspolnota lokalna.
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Relacje nauki i spotecznosci lokalnej
na przyktadzie zrealizowanych projektow

Streszczenie: W artykule opisano, osadzone w teorii konstruktywizmu, wybrane hybry-
dowe metody ksztalcenia oparte na ICT i budowaniu kompetencji i relacji w uczacej sie
grupie. Sa to ksztalcenie mieszane, uczenie si¢ przez do§wiadczanie, ksztalcenie interdyscy-
plinarne oparte na idei STEM/STEAM. Metody te nabraly szczegolnego znaczenia w do-
bie pandemii Covid-19, poniewaz ich wdrozenie warunkowalo funkcjonowanie systemu
edukacji. Zaprezentowane metody zostaly wykorzystane w praktyce podczas realizacji pro-
jektow edukacyjnych dla spotecznosci lokalnej w latach 2017-2020. Byly to na przykltad
warsztaty ,,Bezpieczni w Sieci — programuyj, jesli nie chcesz by¢ programowany”, ,Warsztaty
zarzadzania projektami” wedtug PMBOK, zajecia ,, Akademii Programowania i Robotyki”
Przedstawione wnioski moga przyczyni¢ si¢ do usprawnienia realizacji projektéw tego typu
w przyszlosci oraz budowania relacji miedzy naukg a spolecznoscig lokalna.

Stowa kluczowe: edukacja mieszana, uczenie si¢ przez doswiadczanie, cykl Kolba, STEAM,
projekty edukacyjne, spolecznos¢ lokalna.

Relations between science and the local community
on the example of completed projects

Summary: The article briefly describes selected hybrid educational methods based on
ICT and building competences and relations in a learning group, embedded in the theory
of constructivism. They are blended learning, experience based learning, interdisciplina-
ry education based on the idea of STEM/STEAM. These methods gained particular im-
portance in the era of the Covid-19 pandemic, because their implementation conditioned
the functioning of the education system. Presented methods were used in practice during
the implementation of educational projects for the local community in 2017-2020. These
were, for example, workshops “Safe in the Network — program if you do not want to be pro-
grammed’, “Project Management Workshops” according to PMBOK and “Programming
and Robotics Academy” classes. The presented conclusions may contribute to improving
the implementation of such kind of projects in the future and building relations between
science and the local community.

Keywords: blended learning, experience based learning, Kolbs cycle, STEAM, educatio-
nal projects, local community.





