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Konstruktywizm i konektywizm a mozliwosci modernizacji edukacji historycznej w Polsce.

Tegoroczny (2010 r.) egzamin gimnazjalny w czgsci humanistycznej wykazal, ze
wielu uczniom sprawily powazny klopot zadania wymagajace dobrania wiedzy przydatnej do
skonstruowania odpowiedzi; wyselekcjonowania i uogoélnienia potrzebnych informacji;
dokonania krytycznej oceny faktow, zdarzen czy postaw; samodzielnego sformulowania
odpowiedzi, a takze przedstawienia swojego stanowiska w $cisle okreslonej formie 1 iloSci
zdan. Analiza wielu prac ujawnila niezrozumienie bardziej rozbudowanych polecen,
niedostrzeganie konsekwencji okre$lonych decyzji 1 wyboréw oraz brak umiejgtnosci
uzasadnienia wlasnej oceny'. Z kolei egzamin maturalny z historii wykazat, ze duza grupa
absolwentow ma problemy z uogdlnianiem informacji, analizowaniem zrodet wiedzy
(zwlaszcza ikonograficznych 1 kartograficznych), a takze tworzeniem wilasnego tekstu.
Konstruowali prace odtworcze, opisujac zagadnienie w ukladzie chronologicznym. Nie
potrafili okresli¢ pytan badawczych, na ktore udzielg odpowiedzi dzigki analizie informaciji.
Mieli problemy z wyjasnianiem ztozonosci zjawisk 1 wydarzen. W wielu pracach przewazatly
oceny schematyczne, pelne sloganow. Inng kategori¢ bledow stanowity zbyt ogdlnikowe
sformutowania, prezentowanie tez, ktore nie zostaly poparte zadnymi argumentamiz. Okazato
si¢, ze umiejetnosci, istotne z punktu widzenia dalszej edukacji i wykonywania niejednego

nowoczesnego zawodu, sg stabg strong wielu absolwentow polskiego systemu szkolnego.

Tak wigc po raz kolejny uzyskaliSmy potwierdzenie faktu, iz polska edukacja
historyczna, a takze szerzej humanistyczna, tylko w niewielkim stopniu przygotowuje
miodych ludzi do funkcjonowania w realiach XXI wieku, okreslanych jako spoteczenstwo

informacyijne® i gospodarka oparta na wiedzy®. Wyniki bytyby jeszcze bardziej pesymistyczne

! Osiggniecia uczniow koriczgeych gimnazjium w 2010 roku, Centralna Komisja Egzaminacyjna w Warszawie,
http://www.cke.edu.pl/images/stories/001 _Gimnazjum/spr_gimn_2010.pdf [dostep do wszystkich materiatow
zawartych na stronach WWW 30.08.2010]

2 Osiggniecia maturzystéw w 2010 roku, Centralna Komisja Egzaminacyjna w Warszawie,
http://www.cke.edu.pl/images/stories/001_Matura/WYNIKI/raport_matura_2010.pdf

® W ten sposob okresla si¢ aktualny etap rozwoju spoteczenstwa w krajach demokratycznych i wolnorynkowych.
Istniej wiele definicji tego pojecia. Zostaly zebrane w publikacji Jerzego S. Nowaka, Spofeczeristwo
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gdyby wspomniane egzaminy sprawdzaly takze umiejetno$¢ pracy w  grupie,
wykorzystywania wiedzy historycznej do rozwigzywania probleméw spotykanych
W codziennym zyciu oraz wykorzystywania internetowych zasobow informacji i wiedzy,
wtym obcojezycznych, czyli podstawowe umiejetnosci potrzebne obecnie mlodemu
czlowiekowi (niestety lekcewazone zarowno przez tworcow podstawy programowej, jak tez

pytan maturalnych).

Liczne analizy rewolucji informacyjnej (tzw. trzecia fala rozwoju spoleczenstwa)
oraz jej skutkow — spoteczenstwa informacyjnego 1 gospodarki opartej na wiedzy —
podkreslaja kluczowe znaczenie edukacji, zarowno dla rozwoju osobistegd 1 zyciowych
perspektyw kazdego cztowieka, jak i dla rozwoju globalnej gospodarki oraz pomysinosci
poszczegbdlnych paﬁStWB. Jednakze nie chodzi przy tym o edukacj¢ tradycyjna, herbartowska,
opartg na encyklopedyzmie i aktywnos$ci nauczyciela. Polegajaca na dostarczaniu uczniom
gotowej wiedzy (podzielonej zgodnie z typologiag dyscyplin akademickich) do zapamigtania,
a nastgpnie na sprawdzaniu stopnia opanowania podanych informacji, ocen i interpretacji.
Wydaje si¢, w §wietle wspomnianych analiz, ze stuszng jest teza moéwiaca, iz wspdtczesnemu
mlodemu czlowiekowi szanse zyciowe moze da¢ jedynie edukacja nastawiona na
przygotowanie go do wyzwan czekajacych na niego w XXI wieku, czyli zapewniajgca

potrzebne umiejetnosci i kompetencje’. Te za$ mozna juz dzi$ okresli¢ dzieki publikacjom

informacyjne - geneza i definicje, dostepnej na stronie
http://www.silesia.org.pl/upload/Nowak_Jerzy Spoleczenstwo_informacyjne-geneza_i_definicje.pdf

* Model gospodarki, w ktorej najwazniejszym zasobem i podstawa rozwoju staje si¢ wiedza. Definicje na
stronach: http://mfiles.pl/pl/index.php/Gospodarka_Oparta_na_Wiedzy,
http://pl.wikipedia.org/wiki/Gospodarka_oparta_na_wiedzy,
http://gazetapraca.pl/gazetapraca/l,94505,6683332,Gow___ Gospodarka_Oparta_Na_Wiedzy.html

® Pojecie i teza oméwione w publikacjach: Alvin i Heidi Toffler, Budowa nowej cywilizacji. Polityka trzeciej
fali, Poznan 1996 oraz Alvin Toffler, Trzecia fala, Warszawa 1997.

® Darin Barney, Spoleczeristwo sieci, Warszawa 2008; Yochai Benkler, Bogactwo sieci, Warszawa 2008; Manuel
Castells, Koniec tysigclecia, Warszawa 2009; Manuel Castells, Spofeczenstwo sieci, Warszawa 2008; Edukacja
dla spoleczerstwa wiedzy, red. Maria Kozielska, Torun 2007; Thomas L. Friedman, Swiat jest plaski, Poznan
2009; Marian Golka, Bariery w komunikowaniu i spoleczenstwo (dez)informacyjne, Warszawa 2008;
Spoleczenstwo informacyjne, red. Joanna Papinska-Kacperek, Warszawa 2008; Spoleczeristwo informacyjne —
istota, rozwdj, wyzwania, \Warszawa 2006; Don Tapscott, Cyfrowa dorostos¢, Warszawa 2010; Don Tapscott,
Antony D. Williams, Wikinomia, Warszawa 2008.

" Umiejetnoéci — praktyczna znajomosé czegos, bieglos¢ w czyms (na podstawie Stownika Jezyka Polskiego
PWN http://sjp.pwn.pl/); kompetencje — cechy zwigzane ze sposobem myslenia, tworzenia relacji i dziataniem
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analizujagcym kierunki rozwoju gospodarki, nauki, techniki, spoleczenstwa ipanstwa. Bez
watpienia absolwent wspdlczesnej szkoly powinien posiadaé nastepujace umiejetnosci

I kompetencje:

1. Umiejetnos¢ samodzielnego uczenia si¢ oraz $wiadomo$¢ koniecznosci
aktualizacji i uzupetniania, a takze zdobywania nowych kompetencji i kwalifikacji

przez cale zycie.

2. Umiejetnos¢ korzystania z cyfrowych zasobow informacji i wiedzy oraz

wszelkich nowoczesnych technologii informacyjnych i komunikacyjnych.

3. Umiejetno$¢ wyszukiwania potrzebnych informacji, ich selekcjonowania, oceny,

interpretowania 1 uogoélniania.

4. Umiejetnos¢ kreatywnego rozwigzywania probleméw 2z wykorzystaniem

dostgpnych zrodet informacji 1 wiedzy.
5. Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie 1 komunikowania si¢ z innymi.

6. Adaptacyjnos¢, elastycznos¢, aktywnos$¢ 1 innowacyjno$¢ jako sposob na sprawne

dostosowanie si¢ do ciggle 1 szybko zmieniajacych si¢ realiow.

7. Zdolnos$¢ do rozumienia zjawisk spotecznych, politycznych i gospodarczych oraz,
w tym kontek$cie, do podejmowania korzystnych dla siebie (rodziny,

spoteczenstwa, panstwa, ludzkosci) decyzji.

8. Kompetencje zapewniajgce sprawne zarzadzanie sobg (kompetencje osobiste) oraz

wysoka skutecznos$¢ interpersonalng (kompetencje spoteczne).

Sposrod wspolczesnych teorii pedagogicznych szczegodlnie dwie — konstruktywizm
i konektywizm — wydajg si¢ odpowiada¢ na wyzwania wspolczesnosci i dawaé szanse na

sprawne wyposazenie uczniow we wspomniane umiejetnosci i kompetencje.

Konstruktywizm jest teorig pedagogiczng odnoszaca si¢ do sposobow powstawania
wiedzy w ludzkim umysle oraz do relacji miedzy tym jak nauczyciele nauczaja, a jak ucza si¢

uczniowie. Stanowi atrakcyjng podbudowe teoretyczng dla tych wszystkich pogladow

w okreslony sposob (na podstawie portalu Psychologia Biznesu http://www.psychologia.biz.pl/kompetencje-a-
umiejetnosci/).



I dziatan pojawiajacych si¢ w edukacji, ktore stawiaja na aktywnego ucznia oraz na
nauczyciela organizujacego mu $rodowisko uczenia si¢. U podstaw konstruktywizmu leza
idee pedagogiczne Janusza Korczaka, Marii Montessori, Heleny Parkhurst, Ovidiusza
Declory'ego, a przede wszystkim Wiliama H. Kilpatricka i Johna Dewey'a oraz Jeana Piageta,
Alekseja N. Leontiewa i Lwa S. Wygotskiego. Jednak najpetniej role aktywnego ucznia,
z perspektywy konstruktywizmu, opisal w swoich pracach Jerome Bruner®. Konstruktywizm
ma dwie gldowne podstawy: z jednej strony neurobiologiczng teori¢ funkcjonowania moézgu,
az drugiej koncepcje pedagogiczne, wskazujace na efektywnos¢ regul dziatania
pedagogicznego tworzacych zalozenia konstruktywizmu. Przedstawiciele tego nurtu twierdza,
ze ludzie ucza si¢ w interakcji z otoczeniem, aktywnie konstruujg wlasng wiedze,
wykorzystujac wiedze juz posiadang. Efekty poznania zaleza nie tylko od poziomu
dojrzatosci 1 systemu bezposrednich oddziatywan zewnetrznych (nauczanie), lecz przede
wszystkim od skali aktywnosci poznajgcego. Nie tyle rejestruje on naptywajace informacje,
ile buduje struktury wiedzy z dostepnych danych. Rodzi to pedagogiczny postulat, aby
uczniowie byli aktywni itworczy, gdyz proba biernego przyswajania wiedzy dostarczonej
przez nauczyciela i podrecznik nie przyniesie zadowalajacych efektow. Poza tym wiedza nie
jest tylko zbiorem danych, regut, zasad i teorii, to takze zdolno$¢ wykorzystywania informacji
w racjonalny sposéb oraz umiejetnos$¢ interpretacji zdarzen i zjawisk. Natomiast srodowisko
uczenia si¢ nie ogranicza si¢ tylko do systemu oswiaty. Tworzy go wszystko to, co
uczestniczy w konstruowaniu nowej wiedzy o $wiecie, to wiedza uprzednia, styl poznawczy
uczacego si¢, a takze relacje miedzy uczacym si¢ a przedmiotem poznania. Nadawanie
znaczenia nadchodzacym bodzcom odbywa sie w kontekScie juz posiadanej wiedzy
i doswiadczen. Konstruowanie wiedzy wymaga interpretacji, reorganizacji, transformacji oraz
uogolniania nadchodzacych informacji. Procesy te raczej rzadko uwzgledniane sg w edukacji
szkolnej, zwlaszcza humanistycznej. NajczeSciej wystepuja w uczeniu si¢ naturalnym —
W nabywaniu wiedzy potocznej. Szkolne sytuacje dydaktyczne czesto blokuja te naturalne
procesy 1 dlatego sa nieatrakcyjne dla ucznia i nieefektywne. Zabijaja wewngtrzng motywacje
do nabywania wiedzy. Szkolne $rodowisko nauczania, ubogie w wyzwania i stymulacje
poznawcze, jest srodowiskiem edukacyjnie trudnym. Jest przede wszystkim tworzone przez

przekazywanie wylacznie ,,uporzadkowanych reprezentacji” bez odniesienia do posiadanej

& Dostepne w Polsce: Kultura edukacji, Krakow 2006; O poznawaniu — szkice na lewg reke, Warszawa 1971;
Poza dostarczone informacje — studia z psychologii poznawania, Warszawa 1978; Proces ksztalcenia, Warszawa
1965; W poszukiwaniu teorii nauczania, Warszawa 1974.



juz przez ucznia wiedzy. Takie trudne edukacyjnie srodowisko uczenia si¢ powoduje luzne
naktadanie si¢ kolejnych warstw nowych wiadomosci, ktore nie tylko nie sprzyjaja
samodzielnemu tworzeniu wiedzy, lecz takze nie wchodza w interakcje z tymi
wiadomosciami, ktore juz sg trwatym elementem struktur wiedzy ucznia. W efekcie dobrze
osadzone struktury wiedzy juz posiadanej (uksztaltowanej w toku codziennego
doswiadczenia) jako struktury latwiej dostepne - bo juz indywidualnie przetworzone —
znacznie cze¢sciej reguluja zachowania ucznia. Efekt ten wida¢ wyraznie gdy poréwnamy
ucznid6w uczacych si¢ bez zainteresowania, dla zdobycia pozytywnej oceny z tymi, ktorzy
uczg si¢ z zainteresowaniem, ktorzy wiele wiadomosci zdobywaja samodzielnie, ktorzy
znalezli osobistg motywacje do podejmowania wysitku z potrzeby samodzielnego
zrozumienia czego$. Konstruktywizm proponuje oparcie ksztatcenia na eksperymentowaniu,
poszukiwaniach opartych na pomystach ucznidow, stawianiu atrakcyjnych dla nich probleméw
oraz tworzeniu uczniowskich modeli i hipotez. Zaleca zajmowanie si¢ zagadnieniami
zwigzanymi z codziennym zyciem mlodych ludzi, traktowanymi holistycznie,
z uwzglednieniem wstgpnego zasobu ich wiedzy 1 doswiadczen. Rolg nauczyciela powinno
by¢ stwarzanie uczniom mozliwo$ci podejmowania dziatan poznawczych oraz budowanie
pomostow pomiedzy potocznym rozumieniem danego problemu, a rozumieniem bardziej
zlozonym. Lekcja powinna zaczynac¢ si¢ nie od prezentacji wiedzy przez nauczyciela, lecz od
rozpoznawania w jaki sposob uczniowie rozumieja podstawowe jej problemy. Nastepnie,
wykorzystujac surowe dane oraz réznorodne zrddta wiedzy nauczyciel powinien kierowac ich
ku wilasnemu, ale opartemu na racjonalnych przestankach, rozumieniu omawianych
zagadnien, weryfikacji dotychczasowych przekonan, budowaniu uogélnionych struktur

i konfrontowaniu wilasnych opinii z cudzymi®.

Z Kkolei konektywizm jest najnowszg teorig uczenia si¢ w epoce cyfrowych zasobow
informacji 1 wiedzy. Jej tworcami sa kanadyjscy uczeni, George Siemens i Stephen Downes,
ktérzy zaproponowali nowa koncepcje analizujac ograniczenia innych wspdtczesnych teorii
pedagogicznych, takich jak behawioryzm, kognitywizm czy konstruktywizm. Opisali ja

»10

w artykule ,, Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age’. Punktem wyjScia jest

® Szerzej na temat konstruktywizmu w pracach: Stanistaw Dylak, Konstruktywizm jako obiecujgca perspektywa
ksztalcenia  nauczycieli,  http:/imww.cen.uni.wroc.pl/teksty/konstrukcja.pdf; Dorota  Klaus-Stanska,
Konstruowanie wiedzy w szkole, Olsztyn 2002.

19 Dostepny na stronie http://www.elearnspace.org/Articles/connectivism.htm .



stwierdzenie faktu istotnego oddziatywania technologii informacyjnej i komunikacyjnej na
nasze zycie, na sposob komunikowania si¢, atakze na to, jak si¢ uczymy. Podstawa
konektywizmu jest wykorzystanie sieci z jej réznymi weztami (wezet oznacza tu co$ wigcej
niz zasob, zrodlo) i polaczeniami jako centralnej metafory procesu uczenia si¢. Weztem moze
by¢ wszystko, co taczy si¢ z innymi weztami: informacja, dane, uczucia, obrazy, itp. Uczenie
si¢ jest w tej teorii procesem tworzenia polaczen pomiedzy roznymi weztami i rozwijania
sieci. George Siemens i Stephen Downes twierdzg, ze nie wszystko musimy mie¢ w glowie.
Wiedza, ktorg posiadamy wcale nie musi by¢ w nas, moze znajdowac si¢ w zasobach poza
nami (np. w internetowych bazach danych) i to dopiero polaczenie si¢ z tymi zasobami czy
bazami uruchamia proces uczenia si¢. Sama czynnos$¢ tgczenia si¢ staje si¢ wazniejsza niz to,
co aktualnie wiemy. Teoria konektywizmu zaktada, ze decyzje podejmujemy na podstawie
okreslonego zasobu informacji, ale ten nicustannie zmienia si¢. Ciggle dolaczaja do niego
nowe informacje. Kluczowa kompetencja staje si¢ wigc rozrdznianie, co jest istotne, a co nie
jest. Rbwnie wazne jest uswiadomienie sobie, w ktorym momencie nowa informacja zmienia
W sposob istotny fundament, na ktorym przed chwilg podjelismy okreslong decyzje. Inacze;j
mowigc ,,wiedzie¢ jak” (know-how) czy ,,wiedzie¢ co” (know-what) zostaje zastgpione przez
,wiedzie¢ gdzie” (know-where), poniewaz to jest klucz prowadzacy do poszukiwanego
zasobu wiedzy. W tej koncepcji naucza¢ oznacza proponowa¢ model i doswiadczenia, za$

uczyé sie — praktyke i refleksje™.

W przeciwienstwie do konektywizmu, konstruktywizm doczekal si¢ juz w Polsce
zarowno wdrozen (ale nie w edukacji historycznej) jak i dyskusji. Znawca teorii i praktyki
konstruktywizmu pedagogicznego Dorota Klaus-Stanska twierdzi, ze szczegolnie w obszarze
humanistyki moze znalez¢ szerokie zastosowanie dialog rozumiany jako poszukiwanie
sposobow interpretowania rzeczywistosci spofecznej, a takze twoérczej i1 krytycznej refleksji
nad tg rzeczywistoscig. Ksztalcenie oparte na zasadach konstruktywizmu, zwane dialogowym,
jest przeciwienstwem nauczania tradycyjnego, zwanego monologowym przekazem wiedzy.

Przy czym wazne jest, by nie myli¢ ksztalcenia dialogowego ze zjawiskami, ktore wedtug

1 Opracowano na podstawie: George Siemens, W poszukiwaniu nowych modeli ksztalcenia -
http://www.edunews.pl/index.php?option=com_content&task=view&id=749&Itemid=766;
Julian P. Sawinski, Konektywizm, czyli rewolucja w uczeniu si¢? -
http://www.edunews.pl/index.php?option=com_content&task=view&id=1077&Itemid=1;
Marcin Polak, Konektywizm: polqgcz sie, aby uczyé -
http://www.edunews.pl/index.php?option=com_content&task=view&id=1068&Itemid=5.



Doroty Klaus-Stanskiej sa raczej znieksztalceniami dialogu. Zaliczyta do tego typu zjawisk:
instrumentalizacj¢ dialogu, czyli traktowania go jako narzedzia osiggania celow
adaptowanych z edukacji tradycyjnej, prowadzenia niby dyskus;ji, ktéra powinna doprowadzi¢
uczniéw do z gory przewidzianych przez nauczyciela wnioskow; banalizacje dialogu poprzez
sprowadzenie go do zewnetrznej formy, np. nazwanie dialogiem pogadanki kierowanej
autorytatywnie przez nauczyciela; relatywizacje wiedzy, czyli stworzenia przekonania, ze
wszystko co ja tworzy jest chwilowe, umowne, niepewne’?. Dla zaistnienia dialogu konieczne
jest partnerstwo poznawcze nauczycieli 1 uczniow. Polega ono na rezygnacji z kultu jedyne;,
prawidlowej odpowiedzi. Dopuszcza, w obszarze humanistyki, nadawanie indywidualnych
znaczenh 1 interpretacji faktom, procesom, zjawiskom 1 pojeciom. Przeciwienstwem
partnerstwa poznawczego Dorota Klaus-Stanska nazywata poznawczy autokratyzm. Do jego
przejawow w edukacji humanistycznej zaliczyla: ograniczenie si¢ do poznawania faktow,
czyli encyklopedyzm; narzucanie jako ustalonych i niepodwazalnych wybranych interpretacji
wydarzen, ich przyczyn i1 skutkow oraz intencji os6b w nie uwiktanych; warto$ciowanie
rozwoju spoleczenstwa w perspektywie ewolucyjnej, gdzie zjawiska, struktury, reguty,
poglady itp. z przeszlosci traktowane sg jako nie w pelni rozwinigte, nie dojrzale, ustepujace

temu co istnieje dzisiaj**.

Do rozwazan o edukacji historycznej zasady konstruktywizmu wprowadzit Jerzy
Maternicki. Zaproponowal on aktywno-refleksyjny model ksztalcenia historycznego.
Scharakteryzowat go w sposob nastepujacy: ,,Model aktywno-refleksyjny zaktada glebsze
rozumienie aktywnosci poznawczej uczniow. Uczen ma by¢ aktywny nie tylko w zdobywaniu
| przyswajaniu sobie ,,gotowej” wiedzy historycznej, w dochodzeniu do pewnych konstatacji
takze, a moze nawet przede wszystkim w tworzeniu wlasnej wizji przesztosci. W modelu
aktywno-refleksyjnym, jak sama nazwa wskazuje, wazne sq oba jego cztony, nie tylko
aktywnos¢ ale i refleksyjnosc¢. Model ten zaktada otwarty charakter wiedzy historycznej. Jest
ona nie tyle zbiorem ustalonych prawd, podawanych uczniowi do wierzenia, ile pewng
propozycjq narracyjng, opartq wprawdzie na wynikach badan historycznych, ale w wielu
istotnych fragmentach bardzo dyskusyjng, , niedookreslong”, otwierajgcq szerokie pole dla

dalszych dociekan. Model ten zakiada aktywny udzial ucznia w tworzeniu wlasnej wizji

12 D, Klaus-Staniska, Konstruowanie wiedzy w szkole.. , s. 85.

3 Tamze, s. 87.



przesztosci. Ma on by¢ wspottworcg swej wiedzy historycznej, ktora moze ale nie musi byc

. . . 14
zgodna z tym, co mu sugeruje nauczyciel czy autor podrecznika”".

Widoczne niepowodzenia tradycyjnej edukacji historycznej i humanistycznej nie
sktonity decydentéw o$wiatowych do zainteresowania si¢ nowymi teoriami pedagogicznymi
I wykorzystania ich do wdrozenia jakiegokolwiek programu naprawczego (za takowy trudno
uzna¢ wprowadzenie nowej wersji podstawy programowej®, ktora cofa edukacje historyczna
do czasow sprzed reformy zapoczatkowanej w 1999 r.). Przyzna¢ jednak nalezy, ze
modernizacja edukacji historycznej w mysl zasad konstruktywizmu i konektywizmu

wymagataby podjecia dziatan dosy¢ radykalnych:

1. Rezygnacja z podstawy programowej narzucajacej szczegolowe elementy wiedzy,
ktore uczen powinien opanowaé. Nowy dokument organizujacy edukacj¢ historyczng lub, co
bardziej pozadane, jednolita humanistyczng, powinien zawiera¢ spis umiejetnosci
i kompetencji (z grupy potrzebnych w XXI wieku), ktoére uczen powinien naby¢ w trakcie
dziatan bazujacych na wiedzy historycznej (humanistycznej) i jej roznorodnych zrédlach oraz
opis sytuacji dydaktycznych, ktore nauczyciel powinien organizowa¢ uczniom, by ci mogli

ksztaltowa¢ swoje umiejetnosci i kKompetencje oraz budowaé swojg wiedzg.

2. Rezygnacja z koncepcji szkolnej edukacji historycznej sprowadzajgcej si¢ do
pobieznego poznania wszystkich epok, a w ich ramach okreslonej czesci faktow i procesow
(z przewaga polityki i wojen). Rezygnacja z zasady przenoszenia modelu historii jako
dyscypliny akademickiej na szkolng edukacje¢ historyczng. W miejsce tych zjawisk nalezatoby
wprowadzi¢ model edukacji sprowadzajacy si¢ do wykorzystywania wiedzy historycznej i jej
roznorodnych zrodet do rozwigzywania problemow interesujagcych uczniow na danym
poziomie rozwoju intelektualnego (np. jak kiedy$ zyli i czym si¢ zajmowali ludzie
w pobliskim zamku/patacu?, dlaczego w mojej miejscowosci funkcjonujg rdézne wyznania
i czym si¢ roznig?, dlaczego obchodzimy rocznicg 1 wrzesnia?, jaki obraz $wiata znat

sredniowieczny rycerz w porOwnaniu z dzisiejszym zolierzem?, skad wziely sie rdznice

4 Jerzy Maternicki, Aktywno refleksyjny model ksztalcenia historycznego, ,,Wiadomosci Historyczne” 2003, nr
2,s.83.

1> Dostepna na stronie http://www.reformaprogramowa.men. gov.pl/dla-nauczycieli/rozporzadzenie-o-podstawie-
programowej-w-calosci .



zamoznos$ci Szwajcarii i Polski?, dlaczego wielu Polakéw nie lubi Zydow?, co by byto gdyby

zamach na Hitlera powiodt si¢?).

3. Rezygnacja z lekcji poswigconej na przekazywanie wiedzy i egzekwowanie jej
opanowania. Lekcja powinna by¢ miejscem dyskusji o problemach interesujgcych uczniow
I rozwigzywania problemow spotykanych w zyciu. Podstawa takich dziatan powinny by¢
informacje, ktore uczniowie wczesniej wyszukaja w réznych, najlepiej cyfrowych, zrédtach.
Drugi typ lekcji moglby by¢ elementem realizacji grupowych projektéw edukacyjnych.
W szkole odbywaloby si¢ organizowanie dziatan uczniowskich grup i prezentowanie efektow.
Natomiast praca nad wykonaniem okreslonego projektu wykonywana bylaby poza czasem
lekcji, w salach szkolnych lub w domach ucznidéw. Istotne jest, by w trakcie takich dziatan
uczen mial mozliwo$¢ korzystania z réznorodnych zrodet wiedzy, z wyrazng preferencja dla
tych, ktore znajduja si¢ w Internecie, by aktywnie pracowat nad wykonaniem konkretnego
dzieta i uzyskaniem rozwigzania, by miat wplyw na jego ksztalt i zakres, by mial mozliwos¢
wyrazania wlasnych ocen 1 opinii, a przede wszystkim, by zajmowatl si¢ problematyka, ktora

jest dla niego interesujaca.

4. Rezygnacja z oceniania ucznia za to co zapamiectal, na rzecz oceny tego jak
rozwigzuje problemy, jak argumentuje, jak wyszukuje informacje i jak si¢ nimi poshiguje.
Ocena powinna dotyczy¢ poziomu umiejetnosci i kompetencji, a nie stopnia opanowania
encyklopedycznych szczegotow. Zwolennikom tradycyjnego systemu kontroli i oceny nalezy
uswiadomié¢, ze pochodzi on z czasow gdy nie istnialy notbooki, netbooki i telefony
komorkowe wraz z bezprzewodowym dostepem do Internetu, gdy nie bylo samego Internetu
Z szybko rosngcg zawartoScig wszechstronnych informacji. Sytuacja zmieni si¢ jeszcze
bardziej na niekorzy$¢ koniecznosci  encyklopedycznego  zapamietywania  po
upowszechnieniu si¢ urzadzenia zwanego SixthSense®®, ktore w duzym stopniu zwolni nas

z potrzeby przechowywania w umysle szczegélowych informacji.

Edukacja historyczna adekwatna do potrzeb XXI wieku, nastawiona na ksztattowanie
potrzebnych umiejetnosci i kompetencji, powinna nie tyle skupiaé si¢ na wyborze
okreslonych probleméw, z ktérymi uczniowie musza si¢ zapoznaé, ile na zapewnieniu

mozliwos$ci podejmowania nastgpujacych dziatan:

¢ Strona projektu SixthSense - http://www.pranavmistry.com/projects/sixthsense/ .



1. Tworzenie tematycznych bibliografii z wykorzystaniem katalogow on-line'” oraz

gotowych bibliografii internetowych®®,

2. Wyszukiwanie informacji potrzebnych do rozwigzania okre§lonego problemu
w bibliotekach cyfrowych®, internetowych bazach danych® i otwartych zasobach
edukacyjnych?.

3. Wyszukiwanie informacji na dany temat z wykorzystaniem rdéznorodnych
wyszukiwarek internetowych®. Poréwnywanie merytorycznej wartoéci materialow

znalezionych za pomocg poszczegdlnych wyszukiwarek.

4. Sigganie po rozwigzania wzbudzajace zainteresowanie mlodych ludzi, a jednocze$nie

rozwijajace kreatywnos¢, takie jak komputerowe gry strategiczne23 i Web 2.0%. Gry

" Np. NUKAT - http://www.nukat.edu.pl/; KARO - http://karo.umk.pl/Karo/; katalogi Biblioteki Narodowej -
http://alpha.bn.org.pl/; katalogi bibliotek wojewodzkich i uniwersyteckich.

'8 Np. Bibliografia Historii Polskiej - http://www.bibliografia.ipn.gov.pl/; Bibliografia historii Wielkopolski -
http://www.ptpn.poznan.pl/BHW/BHW_main.htm; BazHum - http://www.polishhistory.pl/bazhum.html;
Centralna Biblioteka Wojskowa - http://www.cbw.pl/bazy.php?str=100; Bibliografia Historii Ko$ciota -
http://bazy.biblioteka.uksw.edu.pl/bhk.php; Polska Bibliografia Literacka - http://pbl.ibl.poznan.pl/dostep/;
bibliografie Biblioteki Narodowej - http://mak.bn.org.pl/w10.htm; Bibliografia Estreichera -
http://www.estreicher.uj.edu.pl/.

19 Np. Polska Biblioteka Internetowa - http://www.pbi.edu.pl/index.html; Federacja Bibliotek Cyfrowych -
http://fbc.pionier.net.pl/owoc; Biblioteka Wirtualna ICM - http://vls.icm.edu.pl/; CEEOL -
http://www.ceeol.com/; FeedBooks - http://www.feedbooks.com/.

20 Np. World Digital Library - http://mww.wdl.org/en/; Polish History - http://www.polishhistory.pl/main.html;
Videofact - http://www.videofact.com/polish.htm; Wikizrodta - http://pl.wikisource.org/wiki/Strona_gtowna;
Internetowe Muzeum Solidarnosci - http://elfal.com/solidarnosc/index.html; Ibidem -
http://www.ibidem.com.pl/zrodla/; Fotohistoria - http://fotohistoria.pl/main.php; Smart History -
http://www.smarthistory.org/.

2! Np. Europeana - http://www.europeana.eu/portal/; Otwarta Nauka - http://otwartanauka.pl/?dir; Otworz
Ksiazke - http://otworzksiazke.pl/; Wolne Podrgczniki - http://wiki.wolnepodreczniki.pl/Strona_gtéwna; Curriki
- http://lwww.curriki.org/xwiki/bin/view/Main/WebHome; Merlot - http://www.merlot.org/merlot/index.htm.

22 Ogolne: Google - http://www.google.pl/; Bing - http://www.bing.com/; Viewzi - http://www.viewzi.com/;
Wolfram - http://www52.wolframalpha.com/; Hakia - http://www.hakia.com/; Googawho -
http://www.googawho.com/searchawho.php?; Specjalistyczne: Ambiently - http://ambiently.com/; Scirus -
http://www.scirus.com/; pdf Search Engine - http://www.pdf-search-engine.com/; Google Scholar -
http://scholar.google.pl/; Google Books - http://books.google.pl/; SearchEdu - http://www.searchedu.com/;
Internet Archive - http://www.archive.org/index.php.

% Komputerowa gra strategiczna jest to program stuzacy jako jedno, badz wieloosobowe gra, w ktorym wygrana
zalezy nie tylko od losu, ale przede wszystkim od strategii, wiedzy i planowania. Takie gry moga wymaga¢ od
uzytkownika np. umiejetnosci dowodzenia oddziatami wojska, pozyskiwania wiedzy na okreslony temat w celu
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komputerowe, oczywiscie nie wszystkie, motywuja do aktywnosci dzicki wzbudzeniu
zacickawienia, symulujg realne sytuacje ipozwalaja wpltywaé na ich przebieg,
generuja nabywanie doswiadczen i nawykow, u$wiadamiaja, ze bez okreslonego
zasobu wiedzy i umiejetnosci trudno odnie$¢ sukces, a nawet umozliwiajag nabywanie

potrzebnej wiedzy i umiejetnosci®.

Z kolei mozliwosci Web 2.0 pozwalaja na
aktywne uczestniczenie w tworzeniu zasobow Internetu i uczenie si¢ dzigki pracy nad
tymi zasobami. Przykladem moze by¢ opracowywanie hasel do internetowe;j
encyklopedii - Wikipedia®, tworzenie materialow w Google Earth?’, tworzenie
wlasnych zbiorow wiedzy na dowolny temat w formie prezentacji umieszczonej

w serwisie VoiceThread?® lub wlasnego serwisu na takich portalach jak Ning® i Wikis

podjecia decyzji lub zarzadzania kapitalem przedsigbiorstwa. Do gier strategiczny nalezy grupa zwana RTS
(Real Time Strategy - strategia czasu rzeczywistego), w ktorej uczestnicy wykonuja dziatania w tym samym
czasie, rywalizujac ze sobg o wygrang. Te gry sa bardziej dynamiczne i efektowne. Wymagaja zdecydowania,
szybkiego myslenia, umiej¢tnosci planowania, oraz przewidywania posuni¢é przeciwnika. Definicja pochodzi
z internetowej encyklopedii - Wikipedii - http://pl.wikipedia.org/wiki/Komputerowa_gra_strategiczna .

* Web 2.0 to okreslenie stron internetowych nowej generacji, stworzone w celu odrdznienia ich od stron
tradycyjnych (Web 1.0). Strony Web 2.0 charakteryzujg si¢ generowaniem tresci przez uzytkownikow, a nie
tylko tworcow 1 wykorzystaniem interaktywnych technik programistycznych. Nazwa Web 2.0 rozpowszechnita
si¢ w 2004 r., po serii konferencji na temat nowych technik internetowych organizowanych przez firmy O'Reilly
i MediaLive International. Celem tworcow Web 2.0 jest doprowadzenie do sytuacji, w ktorej siec¢c WWW bedzie
dawata uzytkownikom jak najwicksza mozliwos¢ interakcji i integracji. Jedng z cech Web 2.0 jest to, ze srodek
cigzkosci stron WWW zostaje przesuniety w kierunku uzytkownika. Autorzy stron przygotowuja serwis, ale
jadrem jego funkcjonowania sg uzytkownicy, ktorzy dostarczaja zawarto$¢ (np. zdjecia, pliki wideo, linki do
ciekawych stron internetowych itp.) oraz tworza spotecznos¢ uzytkownikow, ktéra zaczyna ze sobg
wspolpracowaé i zy¢ ,,wlasnym zyciem”. Od czasu rozpowszechnienia si¢ Web 2.0 duza popularno$cia zaczety
si¢ cieszy¢ tez serwisy internetowe dziatajace w oparciu o mechanizm wiki i blogi. Powyzsza definicja Web 2.0
stworzona zostata przez internautow w encyklopedii Wikipedia - http://pl.wikipedia.org/wiki/Web_2.0 - bedace;j
przyktadem strony Web 2.0.

% 0 edukacyjnej przydatnoéci gier komputerowych przekonuja nieliczne jeszcze, ale wiarygodne publikacje:
M. Bottu¢, P. Bottu¢, Inne spojrzenie na nauczanie w oparciu o gry. ,,E-Mentor” 2004, nr 2 - http://www.e-
mentor.edu.pl/artykul_v2.php?numer=4&id=43 ; L. Margulis, Gry w wirtualnym srodowisku nauczania. ,E-
Mentor” 2005, nr 1 - http://www.e-mentor.edu.pl/artykul_v2.php?numer=8&id=124 ; H. Tuzun, Quest Atlantis —
gra komputerowa, ktora przekracza ramy komputera. ,E-Mentor” 2004, nr 3 - http://www.e-
mentor.edu.pl/artykul_v2.php?numer=5&id=64 .

%8 http://pl.wikipedia.org/wiki/ .

2T http://earth.google.com/intl/pl/ .
%8 http://voicethread.com/#home .
% http://www.ning.com/ .
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in Education®; pisanie tematycznych blogow, czyli zbioréw osobistych przemyslen,
uwag ipolemik komentowanych przez Internautow; tworzenie i udost¢pnianie
zbiorow zdje¢ 1 filméw cyfrowych; redagowanie tematycznych serwisow
internetowych recenzowanych przez uzytkownikéw tych materialow; gromadzenie
linkéw do ciekawych stron znajdujacych si¢ w Internecie irecenzowanie tych
materialdow; uczestniczeniec w tworzeniu odpowiedzi na pytania zadawane przez
Internautéw, itp.3* Nauczyciel XXI wieku powinien umie¢ wykorzysta¢ tkwiacy
w grach strategicznych i Web 2.0 edukacyjny potencjal pozwalajacy na odejscie od
uczenia sig, ze ,,co$ jest lub miato miejsce”, czyli opisowego na rzecz uczenia si¢ ,,jak

to mozna rozwigzac¢”, czyli problemowego.

5. Opracowywanie informacji i wiedzy z wykorzystaniem takich internetowych narzgdzi
jak generator schematow i diagraméw>? i program do gromadzenia i selekcjonowania

materiatow z Internetu®>.

6. Praca aktywizujacymi metodami z wykorzystaniem zasobow Internetu: WebQuest>”,

Mapa mysli®®, Linia czasu®.
7. Prowadzenie rozwazan kontrfaktycznych.

8. Wykonywanie projektow edukacyjnych, najlepiej z wykorzystaniem zasoboéw

I narz¢dzi dostepnych w Internecie.

To tylko przyklady dziatan, ktore niewatpliwie moga zmieni¢ obraz edukacji
historycznej w mysl wskazan konstruktywizmu i konektywizmu. Nalezy przy tym pamietac,

ze Internet zawiera wiele réznorodnych materialow, ktore podpowiadajg nauczycielom jak

% http://wikisineducation.wetpaint.com/ .

%1 Wiecej na ten temat w artykule: Z. Osinski, Perspektywy Web 2.0 a rozwdj edukacji historyczne;.
[W] Megabajty dziejow. Informatyka w badaniach, popularyzacji i dydaktyce historii, red. R. Prinke, Poznan
2007.

*2 http://www.drawanywhere.com/ .

% http://www.zotero.org/ .

% http://webquest.furgol.org/ .

% http://www.bubbl.us/, http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page, http://mindomo.com/ .
% http://www.timetoast.com/ .
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efektywnie edukowaé w XXI wicku®’, atakze przyklady innowatorstwa wdrozonego do
praktyki®®. Tak wigc problem polega nie na braku teorii, pomystow i rozwiazan, lecz na braku

odwagi u decydentow oswiatowych i wigkszosci nauczyciel.

Warto tez wspomnie¢ o interesujacych pogladach (uzupeiniajacych konstruktywizm
i konektywizm) gloszacych, ze rewolucja w edukacji XXI wieku bedzie wprowadzenie do
nauki przyjemnos$ci, zabawy i poczucia przydatnosci, zamiast trudnos$ci, ktore kojarzyly si¢
znia od wickow®. Nalezy mie¢ $wiadomosé, ze tylko edukacja historyczna, a raczej
humanistyczna zrewolucjonizowana wedlug nowatorskich koncepcji pedagogicznych ma
szans¢ na Wzbudzenie zainteresowania i akceptacji u miodych ludzi, a co za tym idzie na
zdobycie mozliwosci wyposazenia ich w potrzebne umiejetnosci i kompetencje. Edukacja
historyczna w obecnym ksztalcie skazana jest na powolng marginalizacje, jako byt

nieprzydatny z punktu widzenia uczniow i ich zyciowych potrzeb.

3 Np. Scholaris - http://ww.scholaris.pl/cms/index.php/; EduNews - http://mww.edunews.pl/index.php:
Edukacja i Dialog - http://www.edukacjaidialog.edu.pl/; Teacher Tube - http://www.teachertube.com/; Educause
- http://www.educause.edu/; EduBlog Awards - http://edublogawards.com/.

% Np. Collegium Futurum - http://www.cf21.pl/pl/; Librus - http://www.spe.librus.pl/; Bishop Carroll High
School - http://www.bishopcarroll.ca/.

% M. Prensky, The motivation of gameplay or, the real 21st century learning revolution, ,,On The Horizon”
2002, nr 10(1),s. 5 - 11.
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