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1 Wprowadzenie: podsumowanie projektu,
podsumowanie PR1, osig gnie te rezultaty

1.1 Wprowadzenie CREAM

Projekt CREAM ma na celu pobudzenie zainteresowania uczniow szkot
ponadpodstawowych dyscyplinami STEAM i zamierza osiggng¢ ten rezultat poprzez
opracowanie i przetestowanie nowego modelu nauczania dyscyplin STEAM za pomoca
techniki Creative Writing Laboratory (CWL), ktéra polega na rozwigzywaniu probleméw
z zycia codziennego z wykorzystaniem podejscia kreatywnego myslenia i poje¢ STEAM.

Ogoélnym celem projektu CREAM jest przyczynienie sie do:

e Rozszerzenia mozliwosci promowania dziatan edukacyjnych, ktére skupiajg sie
na dyscyplinach STEAM i pomagajg dzieciom uczy¢ sie metodg prob i btedow,
poprzez eksperymentowanie i rozwigzywanie probleméw;

e Zdobywania wiedzy naukowej i aktywny udziat w procesie innowacyjnym
spotecznosci lokalnych;

e Rozwijania podejscia integracyjnego i opartego na wspotpracy (CWL) w celu
powigzania STEAM z problemami zycia codziennego oraz wzmocnienia
wspotpracy pomiedzy formalnymi, nieformalnymi i pozaformalnymi dostawcami
edukacji naukowej, przedsiebiorstwami i spoteczenstwem w celu integracji
koncepcji otwartego szkolnictwa.

Celami szczegétowymi (SO) CREAM sa:

e SO1: Zbadanie, co wiemy o innowacyjnych metodach i inicjatywach nauczania
STEAM z wykorzystaniem metodologii kreatywnego pisania w Srodowisku
szkolnym. W wyniku tego dziatania powstanie raport PR1 "Analiza stanu wiedzy
na temat kreatywnych metod i inicjatyw nauczania STEAM".

e SO2: Wspotprojektowanie koncepcji CWL. Zapewni ono rozwoj modelu CREAM
CWL (PR2).
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e SO3: Przetestowanie i weryfikacja modelu CWL poprzez wdrozenie pilotazowych

scenariuszy w czterech krajach w PR3: Wtoszech, Stowenii, Grecji i Polsce. W
pilotazach wezmg udziat wszystkie podmioty niezbedne do wdrozenia modelu:
szkoty, firmy, przedsiebiorstwa spoteczne i organizacje pozarzadowe,
uniwersytety i inne instytucje edukacyjne.

e SO4: Opowiadanie historii (PR4). Pod koniec kazdego pilotazu uczestnicy bedg
mogli podzieli¢ sie opowiesciami na temat wyciggnietych wnioskow, krotkimi
filmami dokumentalnymi z doswiadczen pilotazowych, historiami sukcesow
naukowcow i zatozycieli innowacyjnych firm w swoich spotecznosciach lokalnych
i spoteczenstwie. Doswiadczenie w pilotazach CWL bedzie miato bezposredni
wptyw na uczestnikdw, czynigc ich "naukowo Swiadomymi" lub, w przypadku
najmtodszych ucznidw sktoni ich do rozwazenia kariery naukowej. Studenci
zostang zaproszeni do zbadania réznych kanatéw i Srodkéw wyrazu
artystycznego, aby zaproponowac swoje, oparte na STEAM, rozwigzania
problemdéw bedgcych przedmiotem zainteresowania publicznego.

e SO5: Opracowanie solidnej strategii eksploatacji i zapewnienia trwatosci wynikéw
projektu dostosowanej do beneficientow koncowych, tj. szkdét. Celem ww.
dziatania jest dostarczenie wskazéwek do powielania doswiadczen CREAM oraz
przyjecia, adaptacji i dostosowania modelu CWL.

e SO6: Dokument programowy. Celem dziatania jest apel do decydentéw na
poziomie unijnym i krajowym o wspieranie konkretnych programéw
wspomagajacych wdrazanie modelu CWL, jak rowniez wykorzystanie wynikow i
wiedzy stworzonej w ramach projektu w definiowaniu polityki edukacyjne;j.

SO5 i SO6 zostang osiggniete dzieki PR5 "Opracowanie wytycznych do replikacji dla
modelu CREAM CWL".

1.2 Analiza stanu wiedzy o kreatywnych metodach i
inicjatywach nauczania STEAM - PR1

W ramach PR1, partnerzy badali stan wiedzy na temat przyjecia innowacyjnych podejs¢
do nauczania dyscyplin i inicjatyw STEAM z wykorzystaniem kreatywnych metodologii,

takich jak kreatywne pisanie w Srodowisku szkolnym. Celem tych badan byto
5
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opracowanie raportu PR1 "Analiza stanu wiedzy o kreatywnych metodach nauczania i

inicjatywach STEAM" w krajach partnerskich, w UE i na Swiecie.

W rezultacie powstato podsumowanie literatury ze zbiorem studiow przypadkow i
najlepszych praktyk dotyczgcych innowacyjnych metod nauczania STEAM oraz
przyktadéw inicjatyw wykorzystujgcych kreatywne metodologie w Srodowisku
szkolnym. Rezultat zostat osiggniety w dwdch etapach:

1. Roéwnolegtego badania zrddet pierwotnych (zbieranie historii i inspirujgcych
praktyk bezposrednio od autoréw tych praktyk) oraz badania zrédet wtérnych
(analiza scenariuszy i zbieranie spostrzezen na temat praktycznych doswiadczen
i informacji zwrotnych od podmiotdw, ktére korzystajg z tych praktyk) zostaty
przeprowadzone za pomocg ankiet i wywiaddw w celu zebrania danych
bezposrednio od odpowiednich interesariuszy. Niniejszy dokument
podsumowuje i analizuje zbidr historii dostarczonych przez partneréw. W
ramach pierwszego etapu przeprowadzono rowniez analize kontekstu, aby
zrozumied, kim sg rozni grupy osoéb, ktére uczestniczg w nauczaniu STEAM i aby
uzyskac petny obraz scenariuszy: osoby, uzytkownikéw, ekosystemy edukacyjne.

2. Po dopasowaniu danych doswiadczalnych z badan zrédet pierwotnych i danych
literaturowych ze Zrodet wtérnych, opracowano raport koricowy, ktory przyczyni
sie do zdefiniowania modelu CWL projektu CREAM (PR2).

PR1 sktada sie zatem z multidyscyplinarnego, opartego na dowodach stanu wiedzy,
przedstawionego w formie raportu, ktory zawiera wytyczne dotyczgce ram projektu, ale
takze jako produkt mozliwy do przeniesienia do dowolnego srodowiska edukacyjnego.
Lider PR1 (PW) nakreslit odpowiednie ramy badawcze i nadzorowat zarzgdzanie
wymaganymi badaniami.

W badaniach podjeto probe odpowiedzi na nastepujgce kluczowe obszary:

e Gtéwne metodologie innowacyjnego nauczania STEAM;

e Istniejgce zasoby, ktére mogtyby by¢ wykorzystane lub przeprojektowane do
wykorzystania w ramach CWL, aby unikng¢ powielania;

e Najbardziej odpowiednie formaty medialne dla treSci nauczania dla grup
docelowych (pracownikéw szkét i uczniow);
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e Metoda oceniania, ktéra jest najbardziej odpowiednia dla pomiaru osiggniec

projektu;

e Rodzaje wsparcia pedagogicznego utatwiajgcego zaangazowania uczestnikéw w
CWL;

e Najbardziej odpowiednie metody nauczania i uczenia sie, ktére nalezy przyjac.

1.3 Istota badan: Laboratoria kreatywnego pisania - Sztuka
opowiadania ang. Storytelling

Termin "Laboratoria kreatywnego pisanie" ang. “Creative Writting Laboratories (ktory
nie jest obecnie powszechnie uzywany) w kontekscie CREAM oznacza "Sztuke
opowiadania" dla edukacji naukowe;j.

Na "opowiesc" sktadajg sie zazwyczaj nastepujgce (niekoniecznie wszystkie) elementy:

e Temat naukowy lub techniczny (np. akumulator);

e Przypadek uzycia (np. bateria moze zasili¢ samochdd, rower elektryczny lub by¢
zastosowana do przechowywania energii);

e Osoba (np. nauczyciel, promotor nauki, sprzedawca, ktéry chce sprzedac
samochdd elektryczny);

e Scenariusze, czyli sytuacje, w ktorych dany temat i przypadek/e uzycia sg
prezentowane w okreslonym kontekscie przez osoby (np. nauczyciel przedstawia
uczniom projekt);

e | wreszcie opowies¢, ktora moze wykorzystywac specjalnie zaadaptowane
elementy jednej lub kilku metodologii nauczania.

Historie dostarczone przez partnerow CREAM sg analizowane pod tym katem na
kolejnych stronach.
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2 Wyniki badan z rodel wtornych

a. 2.1 Cel i metodologia badan zrodet wtornych

Niniejszy rozdziat opisuje, co wiemy o innowacyjnych podejsciach i inicjatywach
nauczania STEAM w ogdle, a w szczegolnosci o praktykach edukacyjnych STEAM
wykorzystujgcych metodologie opowiadania historii i kreatywnego pisania w
Srodowisku szkolnym i poza nim. W duzej mierze rozdziat ten zostat opracowany w
oparciu o zbiorowy wysitek konsorcjum sktadajacy sie z:

e Badanie Zrodet wtérnych obejmuje identyfikacje i analize najlepszych praktyk
(scenariusze i zbieranie spostrzezen na temat praktycznych doswiadczen i
informacji zwrotnych od zaangazowanych podmiotéw) opisanych w kilku
zrédtach (strony internetowe projektow/inicjatyw, raporty, publikacje, ksigzki,
wywiady, itp.) Badanie rozpoczyna sie od analizy ogdélnych koncepcji
edukacyjnych STEAM, a nastepnie skupia sie na bardziej szczegdtowych
technikach istotnych dla projektu.

e Badanie w konsorcjum dotyczgce doswiadczen i opinii partneréw na temat
innowacyjnych inicjatyw STEAM w ich krajach i poza nimi. W ankiecie pytano o
najczesciej spotykane praktyki edukacyjne STEAM i metodologie uczenia sie,
gtbwne  bariery  blokujgce  szersze  wprowadzenie interaktywnych,
skoncentrowanych na uczniu metod nauczania, wreszcie o najbardziej realne
scenariusze ewolucji nauczania STEAM w szkotach.

Poniewaz badanie zrdodet wtérnych nie byto ograniczone do zadnej konkretnej
metodologii nauczania, w jego wyniku powstat bardzo wszechstronny zbior
dokumentoéw i informacji dotyczacych gtéwnie krajowych i miedzynarodowych inicjatyw
edukacyjnych STEAM. Dzieki Desk Research i Field Research, konsorcjum wstepnie
zidentyfikowato szereg kandydatow na scenariusze STEAM, ktére mogg zostad
opracowane i dostosowane do wymogow kolejnych faz projektu.

Ankieta pozwolita nam rdéwniez na okreslenie najodpowiedniejszych metodologii
nauczania dla STEAM, a takze na ustalenie priorytetowych tematéw do opracowania w
materiatach edukacyjnych.
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b. 2.2 Ewolucja edukacji w ujeciu historycznym

Aby lepiej zrozumied, jak obecnie zorganizowany jest system edukacji i jakie racjonalne
podstawy stojg za wdrazanymi rozwigzaniami, w tym paragrafie opiszemy, jak system
ten funkcjonowat i ewoluowat w przesztosci oraz jakim celom stuzyt.

Nie trzeba dodawa(, ze edukacja jako zorganizowany (lub czesSciowo zorganizowany)
proces istnieje w spoteczenstwach od bardzo dawna, co najmniej od czasu powstania
starozytnych cywilizacji. W przesztosci edukacja obejmowata tylko niewielkg czes¢
spoteczenstwa, zwykle urzednikdw, kaptandw i niektérych cztonkdw klasy rzgdzacej. W
starozytnych Chinach edukacja byta juz zorganizowana centralnie i przygotowywata
duzg grupe urzednikéw, ktérzy mieli administrowac krajem w imieniu cesarza. W
Rzymie edukacja obejmowata gtdwnie dzieci obywateli rzymskich, przynajmniej tych
bogatszych, i odbywata sie zazwyczaj w domu dziecka odwiedzanego przez nauczyciela
[Roszkowski W., 2016]. Niezaleznie od konkretnej kultury, powszechna (ale wcigz
ograniczona do uprzywilejowanych grup spotecznych) edukacja w starozytnosci i
wczesnym Sredniowieczu skupiata sie przede wszystkim na rozwijaniu umiejetnosci
praktycznych: pisania, przemawiania, argumentowania, prawa i spraw publicznych.
Nauka i technika, zwykle zwigzana z filozofig, raczej nie zyskiwata spotecznego szacunku
i ograniczata sie do wybranych szkdét/akademii prowadzonych przez wybitnego
naukowca/filozofa. Pomimo oczywistych i waznych zastosowan praktycznych (jak
maszyny obleznicze), nauka i wiedza techniczna dtugo byty gtdbwnie domeng amatorow
i ochotnikow i raczej nie byty traktowane jako inwestycja w rozwéj kariery dla cztonkow
klas wyzszych. Niemniej jednak osiggniecia starozytnego Swiata dotyczgce nie tylko
postepu naukowego w wielu dziedzinach, ale takze praktyk w zakresie edukacji
naukowej sg nadal imponujace, i o dziwo niektére z tych koncepcji majg nawet
zastosowanie w naszych obecnych systemach edukacyjnych.

Drugim istotnym czynnikiem, ktéry napedzat edukacje w ciggu wiekow byta religia.
Zydowskie szkoty religijne (w starozytnosci) oraz szkoty muzutmanskie i chrzescijanskie
(w sredniowieczu), znaczgco podnosity poziom edukacji w dwczesnym Swiecie. Choé w
zasadzie gtdwng misjg szkoty byto studiowanie tekstéw religijnych, szkoty, jako produkt
uboczny, zapewniaty czesto podstawowe wyksztatcenie szerszym grupom, w tym
dzieciom z biedniejszych rodzin.
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Cechg charakterystyczng starozytnych i Sredniowiecznych systemow szkolnictwa
wyzszego byto wrodzone podejscie holistyczne (obecnie odkrywane na nowo): studenci
studiowali podstawy wszystkich dyscyplin naukowych, co byto w owym czasie
wykonalne, biorgc pod uwage dos¢ skromny zakres dostepnej wowczas wiedzy.

Europejskie uniwersytety zaczety powstawa¢ w péznym Sredniowieczu, przyczyniajgc
sie znaczgco do rozwoju nowoczesnej nauki i metodologii naukowej, a takze metod
ksztatcenia.

Ostatnim krokiem w kierunku ksztattowania sie nowoczesnych systemdéw edukacyjnych
byta koncepcja powszechnej, obowigzkowej edukacji podstawowej wprowadzona jako
jedna z pierwszych w Prusach w XIX wieku [Geneza pruskiego systemu edukacji], a
nastepnie stopniowo wdrazana w innych krajach rozwinietych. Mimo wielu zalet,
systemy takie byty czesto krytykowane jako wysoce opresyjne i stuzace jedynie
partykularnym interesom rzgdzgcych. Koniec XIX i poczgtek XX wieku to czas, kiedy
zaproponowano i wprowadzono w wybranych szkotach, zwtaszcza we Wioszech,
alternatywne formy edukacji. Opieraty sie one na bardziej elastycznym programie
nauczania, podejsciu holistycznym oraz bliskiej wspotpracy uczniow i nauczycieli. Do
jednej z takich szkdt, zlokalizowanej w miejscowosci Aarau, uczeszczat zagorzaty
przeciwnik restrykcyjnej edukacji - Albert Einstein [Isaacson W., 2007].

Jedno z wielu, ale chyba najbardziej obecnie znane alternatywne podejscie do edukacji,
przypisuje sie Marii Montessori [Montessori M., 1917], ktéra nie tylko opublikowata
szereg prac naukowych, ale réwniez zdotata zorganizowac i wypromowac na arenie
miedzynarodowe] swojg sie¢ szkot, ktéra do dzis funkcjonuje w wielu krajach w
szkolnictwie podstawowym.

STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) i odpowiadajgcy temu
akronimowi renesans koncepcji edukacji holistycznej zostat wprowadzony w latach
1990-ych [Georgette Y., "STEAM Education"] i wyrdst z zatarcia granic miedzy
tradycyjnymi dyscyplinami, co nastgpito, gdy Swiat wszedt w ere postindustrialng
[Toffler A., 1980]. Nowa epoka, w ktdérej wszyscy obecnie zyjemy, charakteryzuje sie
daleko posunietg globalizacji w wielu obszarach zycia i gospodarkg opartg na ustugach,
co z kolei gteboko przeobrazito rynek pracy. Oferowane dzi$, bardziej zaawansowane i
spersonalizowane, produkty wymagajg interdyscyplinarnej edukacji i kreatywnosci, za$

10

Co-funded by
the European Union




%Cream

Report
powszechne korzystanie z infrastruktury teleinformatycznej wymaga w dzisiejszych

czasach podstawowych umiejetnosci technicznych praktycznie na kazdym stanowisku
pracy.

Dalsza ewolucja koncepcji STEM kojarzacej nauke i technologie ze Sztuka
zamanifestowata sie w postaci akronimu STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) przyjetego okoto 2007 roku [Elaine Perignat, Jen Katz-Buonincontro,
2019]. W przeciwienstwie do STEM, ktéry co do zasady i celédw jest powszechnie
podobnie rozumiany, istnieje wiele réznych interpretacji tego, czym jest STEAM i jak ta
koncepcja powinna wptywac na nauczanie. W odniesieniu od tych rozbieznych opinii
istnieje jednak wspdlny konsensus, ze Sztuka jest Scisle zwigzana z kreatywnoscig, a
kreatywnos¢ jest bardzo potrzebna, aby sprosta¢ obecnym wyzwaniom spotecznym i
ekonomicznym [Huser, Joyce i inni, 2020].

c. 2.3 Obecne trendy technologiczne, spoteczne i
biznesowe

Technologia i spoteczenstwo zawsze powoli ewoluowaty przez wieki, ale w ostatnich
dekadach tempo tych zmian dramatycznie wzrosto. Istnieje powszechna zgoda co do
tego, ze obecna edukacja nie przygotowuje dobrze mtodych ludzi do stawienia czota
wyzwaniom naszych czaséw. Problem z tymi powszechnie podzielanymi opiniami
polega jednak na tym, ze wiele 0sdb, zwtaszcza mtodych, poza tym ze sie zgadza z tg
opinig, niekoniecznie rozumie nature tych zmian i mechanizmy, ktére do nich
doprowadzity. Niektore procesy wymagajg wiec bardziej szczegétowego wyjasnienia,
aby zrozumie¢, co sie stato i jak sobie radzi¢ w obecnej sytuacji.

W latach 80. i 90. rewolucja informatyczna wywarta wptyw praktycznie na wszystkie
dziedziny biznesu w krajach rozwinietych (od wielkich korporacji po mate biura).
Podstawowa umiejetnos¢ postugiwania sie komputerem i ogdlnie logiczne myslenie
pozwalajgce na radzenie sobie w pracy ze specjalistycznymi platformami
oprogramowania sprawity, ze tradycyjne, czesto nudne prace biurowe, staty sie bardziej
ztozone, wymagajace i kreatywne.

Dalszy postep informatyczny, w szczegdlnosci powstanie sieci rozlegtych i wspdlnej
infrastruktury teleinformatycznej w postaci Internetu, umozliwit powstanie wielkich,
czesto miedzynarodowych, korporacji i innych typéw przedsiebiorstw.

11
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Do zarzgdzania tak gigantycznymi podmiotami musiano stworzy¢ specjalne procedury,

procesy i struktury organizacyjne. Wszystkie te narzedzia zarzgdzania intensywnie
wykorzystywaty infrastrukture komunikacyjng IT i dedykowane aplikacje komputerowe.

Nowe technologie przechowywania, przetwarzania, wymiany i publikacji informacji
wywierajg ogromny wptyw zaréwno na naszg prace, jak i zycie prywatne. Wiekszos¢
informacji, ktére wczesniej musieliSmy zapamieta¢, jest obecnie tatwo publicznie
dostepna. Informacje, czesto celowo fatszywe lub tendencyjne, najpierw przefiltrowane
przez maszyny wyszukujgce i dostosowane do profilu marketingowego i poglagdow
politycznych danej osoby, sg nastepnie powszechnie wykorzystywane jako podstawa do
podejmowania decyzji biznesowych i prywatnych. Wyszukiwanie, identyfikacja,
przetwarzanie i tworzenie informacji i wiedzy stato sie kluczowg aktywnoscig ludzi w
pracy i w domu. Zadanie to wymaga nie tylko umiejetnosci cyfrowych, ale co jeszcze
wazniejsze, zdolnosci oceny wiarygodnosci pozyskanej informacji.

Z korporacja (gtdwnym dostawcg miejsc pracy w obecnym Swiecie) sg czesto zwigzane
dwa wazne pojecia:

e "Proces", wdrozony na masowg skale w przemysle samochodowym przez
Henry'ego Forda na poczatku XX wieku, a nastepnie spopularyzowany w
Srodowisku korporacyjnym m.in. przez Thomasa Davenporta [Thomas H.
Davenport,1993].

e "Projekt", ktory istniat juz w starozytnosci (jako narzedzie np.: do budowy
piramid, katedr, statkbw i miast), stat sie dominujgcg formg wykonywania
wiekszosci zadan w korporacjach od poczatku XXI wieku.

O ile proces kojarzy sie czesto ze zmudnymi, powtarzalnymi, standardowymi zadaniami,
o tyle projekt wyznacza zupetnie styl pracy: pracownik pracujgcy w organizacji opartej
na projektach, jest zazwyczaj przypisany do kilku (3-4) projektéow jednoczesnie.
Przecietny projekt trwa zazwyczaj kilka miesiecy, po czym dana osoba rozpoczyna
kolejny projekt. Nowy projekt czesto wymaga nowej wiedzy, lub rozwigzania nowych
problemow. Zespot projektowy zazwyczaj nie jest staty, w rezultacie wiec osoba pracuje
czesto z innymi osobami, czesto w miedzynarodowym zespole i kontaktuje sie z
kolegami z projektu zdalnie. Oprécz wiedzy specyficznej dla danej dziedziny (ktéra
zazwyczaj obejmuje rowniez technologie) bardzo wazne s3 umiejetnosci
komunikacyjne, a nawet Swiadomos$¢ kulturowa.
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Zwinne metodyki zarzadzania projektami (np.: SCRUM) w ostatnich latach jeszcze

bardziej przeksztatcity Srodowisko pracy. Charakteryzujgc krotko, SCRUM jest metodyka
zarzadzania projektem, w ktorej w sktad zespotu projektowego muszg wchodzi¢ osoby
o réznych rolach i pracujgcy na réznych stanowiskach (kierownik, wtasciciel problemu,
ekspert technologiczny, specjalista od marketingu i jeszcze kilka innych w zaleznosci od
konkretnego obszaru projektu).

Powszechnie obecnie przyjetym wynalazkiem organizacyjnym jest tzw. macierzowa
struktura zarzagdzania. W skrécie: zamiast jednego szefa pracownik ma dwoch, a czasem
wiecej bezposrednich przetozonych. Te i inne zmiany naktadajg na pracownika wiekszg
odpowiedzialno$¢, wymagajg nowych umiejetnosci miekkich, ale réwniez dajg szerszg
swobode decyzyjng, nawet jesli nie sg to stanowiska kierownicze. Scenariusz pracy w
korporacji w XXI wieku trafnie przewidziat ojciec nowoczesnego zarzgdzania - Peter F.
Drucker [1999]. Autor ten zauwazyt, ze technologia i nowa organizacja pracy maj3
rowniez gteboki wptyw na relacje szef-podwtadny. Ze wzgledu na ogromng ilo$¢ wiedzy
specjalistycznej z danej dziedziny, szef czesto nie jest juz w stanie rozwigzac problemu,
z ktérym borykajg sie jego podwtadni i udzieli¢ im sensownej pomocy, co z kolei podnosi
wartos¢ podwtadnego i jego pozycje w firmie. Pozycja szefa za$ czesto maleje i migruje
do roli trenera, lidera, facylitatora relacji, rozwigzywania konfliktéw i sprawozdawcy
pracy zespotu (co w szczegdolnosci ma miejsce w firmach technologicznych)

Wydajna i elastyczna struktura zarzgdzania pozwala na tworzenie bardziej ztozonych
produktéw (nie tylko urzgdzen technicznych, ale takze produktéw finansowych,
ubezpieczeniowych i medycznych, by wymienic tylko kilka kategorii), a przy tym wymaga
wyzszych kwalifikacji od zespotu projektowego.

Wedtug niektorych badan, pracownicy w XXI wieku bedg zmieniac¢ swoje zawody kilka
razy w ciggu zycia, a swoich pracodawcéw: kilkanascie a nawet kilkadziesigt razy. W
zwigzku z tym ksztatcenie ustawiczne staje sie koniecznoscig wynikajgcg z rosngcej
liczby zawodow i pracodawcow.

Sztuka jest obecna w wiekszosci wspotczesnych zawodow, ale rzadko w tradycyjnej
formie (np. malarstwo, rzezba, muzyka itp.). Czesciej kreatywnos¢ przejawia sie w
niestandardowych pomystach biznesowych i/lub w technikach rozwigzywania
problemow. Ze wzgledu na rewolucje technologiczng i organizacyjng, ktéra ma wptyw
zaréwno na biznes, jak i spoteczenstwo, obecnie wiele zawoddw staje sie coraz bardziej

innowacyjnych, wymagajacych i kreatywnych. Jednakze, o ile kto$ nie ma doswiadczenia
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z pierwszej reki, ludzie zazwyczaj nie sg Swiadomi tego, w jaki sposob zawody te ostatnio

ewoluowaty. Dlatego w kolejnych akapitach przedstawimy kilka przyktadéw starych i

nowych miejsc pracy, charakteryzujgc ich innowacyjne i kreatywne aspekty:

Kierownik projektu: wtasciwie stary zawdd, ktéry zyskat ogromng popularnosc
w ostatnich dekadach. To, co uczynito te prace szczegdlnie wymagajacg, to
zaawansowane technologie, produkty i ustugi, z ktérymi ma do czynienia obecny
kierownik projektu. Podobnie, liczba podwykonawcéw, sprzedawcéw i
interesariuszy przyczynia sie do ztozonosci prowadzonych projektéw. Wreszcie,
kierownicy projektow muszg korzysta¢ z duzej liczby narzedzi wspierajgcych
zarzgdzanie projektami, takich jak: Trello, Asana, Click Up, JIRA, Basecamp i wiele
innych.

Tester oprogramowania: stosunkowo nowy zawdd, ktory - co zaskakujgce -
zazwyczaj nie wymaga zaawansowanych kompetencji informatycznych Scisle
zwigzanych z wyksztatceniem STEM. W duzej mierze zadania testera opierajg sie
na logicznym mysleniu, umiejetnosci rozwigzywania problemoéw i
nieszablonowym wykorzystaniu narzedzi informatycznych.

Prawnik: w zaleznosci od specjalizacji, ten stary zawdd zostat przeksztatcony
dzieki wsparciu dedykowanych systeméw informatycznych, ktére utatwiajg
nawigacje pomiedzy przepisami prawnymi, hierarchig przepiséw prawnych i
dokumentami. Ponadto zapotrzebowanie na prawnikédw o okreslonych
kwalifikacjach znacznie wzrosto ze wzgledu na globalizacje, dtugie tancuchy
dostawcow i partneréw biznesowych, ochrone praw witasnosci intelektualnej i
wspotprace organizacji w ramach réznych reziméw prawnych.

Geodeta: praca ulegta gtebokiej modyfikacji w zwigzku z wprowadzeniem map
cyfrowych, precyzyjnych pomiaréw GPS i wreszcie zastosowania dronéw jako
tanszej i powszechnie dostepnej technologii do prowadzenia monitoringu stanu
mierzonych obszarow.

Handlowiec: choc tradycyjnie kojarzony z umiejetnosciami miekkimi, praca ta
zyskata wsparcie ze strony systemdéw informatycznych Customer Relation
Management. Ponadto coraz bardziej skomplikowana technologia i produkty
motywujg sprzedawcow do ciggtego podnoszenia swojej wiedzy i kwalifikacji.
Lekarz medycyny/personel medyczny: zawody zwigzane z opiekg zdrowotng
sg dobrym przyktadem dziatalnosci, ktéra ulegta gtebokim zmianom: nowa
techniczna infrastruktura diagnostyczna i terapeutyczna, nowe leki i procedury
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lecznicze. Dodatkowo, dzieki technologiom telekomunikacyjnym i otwartym

danym z badan klinicznych, lekarze moga tatwiej uzyska¢ informacje na temat
konkretnej choroby i konsultowac sie z kolegami na catym Swiecie.

e Bibliotekarz: praca ta zostata catkowicie przedefiniowana przez migracje
praktycznie wszystkich zasobdw informacyjnych na platformy cyfrowe. Podobnie
nowa technologia zreorganizowata kanaty publikacji. Wreszcie podstawowa
umiejetnos¢/czynnos¢ bibliotekarza, wyszukiwanie informacji, zostata w duzym
stopniu powierzona komputerowym bazom danych i wyszukiwarkom.

Ta lista stanowisk jest oczywiscie znacznie dtuzsza, w rzeczywistosci postep
technologiczny wptynat lub przeksztatcit w mniejszym lub wiekszym stopniu praktycznie
kazdy zawdd i czynnos¢ wykonywang przez ludzi. Generalnie wspolnymi mianownikami
tych zmian sa:

e Przynajmniej podstawowa znajomosc¢ technologii informacyjno-komunikacyjnej,
ktora jest wtasciwie niezbedna w niemal kazdej pracy.

e Umiejetnos¢ wyszukiwania przez pracownikdw informacji w zrédtach
publicznych i prywatnych oraz korzystania na co dzien z dedykowanych aplikacji.

e Sprzet, aplikacje, dominujgce narzedzia, standardy i praktyki, ktére ewoluujg
dosc¢ szybko. To samo dotyczy pozycji kluczowych graczy biznesowych na rynku.

d. 2.4 Umiejetnosci i kompetencje potrzebne w XXI wieku.

W XXI wieku ludzie potrzebujg innych umiejetnosci niz jeszcze kilkadziesigt lat temu.
Implikuje to potrzebe dokonania gtebokich zmian w obecnym systemie edukacji, ktory
nie jest przystosowany do rozwijania tych umiejetnosci, stanowigc tym samym powazne
wyzwanie dla wspotczesnej edukacji. Postep technologiczny i globalizacja powodujg
koniecznos¢ ksztatcenia interdyscyplinarnego, szczegélnie w przypadku nauk Scistych i
technicznych (STEM). W [Tsupros, Kohler i Hallinen, 2009] autorzy twierdzg: "Edukacja
STEM jest interdyscyplinarnym podejsciem do uczenia sie, gdzie rygorystyczne
koncepcje akademickie sg potgczone z lekcjami w Swiecie rzeczywistym, gdy uczniowie
stosujg nauke, technologie, inzynierie i matematyke w kontekstach, ktére tworzg
potgczenia miedzy szkotg, spotecznoscig, pracg i globalnym przedsiebiorstwem,
umozliwiajgc rozwoj umiejetnosci STEM, a wraz z nim zdolnos¢ do konkurowania w
nowej gospodarce".
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Aby dobrze prosperowac w spoteczenstwie XXI wieku, mtode pokolenie musi zostac

wyposazone W nowe umiejetnosci, takie jak kreatywnos$¢, komunikacja,
przedsiebiorczos¢ i praca zespotowa. Nauka, technologia, inzynieria i matematyka
(STEM) nie wystarczg. Do rozwoju kreatywnosci potrzebna jest rowniez Sztuka, ktéra
jest bezposrednio zwigzana z powstawaniem wielu nowych kreatywnych zawodow (i
przeksztatcaniem juz istniejgcych) oraz z pojawianiem sie ztozonych problemoéw, z
ktorymi pracownicy majg do czynienia na co dzien. W ten sposéb STEM zmienia sie w
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics). Wedtug Liao "Jeden z
najsilniejszych argumentéw za STEAM wywodzi sie z pogladu, ze kreatywnos¢ jest
najwazniejszg umiejetnoscig w XXI wieku" [Liao, C. 2016].

Na przestrzeni ostatnich lat ukazato sie kilka dokumentow (raportéw, rekomendacji,
publikacji), w ktérych badano umiejetnosci i wiedze specjalistyczng potrzebng na
obecnym i przysztym rynku pracy i/lub formutowano zalecenia, jak przeksztatci¢ obecny
system edukacji, aby odpowiadat na wspomniane potrzeby.

Raport "Science Education for Responsible Citizenship" (2015), przygotowany na
zlecenie KE, podkresla role edukacji w ksztattowaniu nowoczesnego, wrazliwego i
responsywnego obywatela, a jednoczesnie formutuje strategiczne rekomendacje, jak
rozwija¢ wymagane umiejetnosci.

Jednym z najnowszych dokumentéw okreslajgcych priorytet edukacyjny jest Zalecenie
Rady Unii Europejskiej z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w
procesie uczenia sie przez cate zycie (Tekst majgcy znaczenie dla EOG) (2018/C 189/01).

Ramy odniesienia okreslajg osiem kompetencji kluczowych dla uczenia sie przez cate
zycie, ktore sg wazne rowniez dla edukacji szkolnej:

e Kompetencje w zakresie umiejetnosci czytania i pisania;

e Znajomosc jezykdw obcych;

e Kompetencje matematyczne i kompetencje w zakresie nauki, techniki i inzynierii;

e Kompetencje cyfrowe;

e Kompetencje osobiste, spoteczne i umiejetnosc uczenia sie;

e Kompetencje obywatelskie;

e Przedsiebiorczos¢;

e Swiadomo$¢ kulturowa i kompetencja w zakresie wyrazania sie;
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W dokumencie tym przedstawiono m.in. wykorzystanie réznorodnych podejsc i

kontekstéw uczenia sie w celu rozwijania wyzej wymienionych kompetencji.

Rada Unii Europejskiej wskazata pewne przyktady dobrych praktyk:

e Uczenie sie interdyscyplinarne, partnerstwa miedzy réznymi poziomami
edukacji, podmiotami zajmujgcymi sie szkoleniem i uczeniem sie, w tym z rynku
pracy, a takze koncepcje takie jak podejscie ogolnoszkolne, w ktorym nacisk
ktadzie sie na wspolne nauczanie i uczenie sie oraz aktywny udziat i
podejmowanie decyzji przez osoby uczgce sie, co moze wzbogaci¢ proces uczenia
sie. Uczenie sie interdyscyplinarne pozwala takze na wzmocnienie tgcznosci
miedzy réznymi przedmiotami w programie nauczania, a takze na stworzenie
silnego powigzania miedzy tym, czego sie uczy, a zmianami spotecznymi i ich
znaczeniem. Kluczem do skutecznego rozwoju kompetencji moze byc
wspotpraca miedzysektorowa miedzy instytucjami edukacyjnymii szkoleniowymi
a podmiotami zewnetrznymi ze Srodowiska biznesu, sztuki, sportu i mtodziezy,
szkolnictwa wyzszego lub instytucji badawczych.

e Nabywanie podstawowych umiejetnosci oraz rozwdj szerszych kompetencji
moze sprzyja¢ systematycznemu uzupetnianiu nauki akademickiej o nauke
spoteczng i emocjonalng, sztuke, prozdrowotne zajecia fizyczne wspierajgce
Swiadomy, zorientowany na przysztos¢ i aktywny fizycznie styl zycia.
Wzmacnianie kompetencji osobistych, spotecznych i zwigzanych z uczeniem sie
od najmtodszych lat moze stanowi¢ podstawe do rozwoju podstawowych
umiejetnosci.

e. 2.5 Gtowne koncepcje edukacyjne i metodologie
nauczania

Rozdziat ten charakteryzuje gtéwne idee i metodologie edukacyjne istotne dla naszego
projektu, a na koniec opisuje Kreatywne Pisanie (ang. Creative Writing). Wprowadzone
Sg nastepujgce pojecia:

1. Konstrukcjonizm.

2. Nauka oparta na projekcie (ang.: Project based learnig)

17

Co-funded by
the European Union




%Cream

Report
Uczenie oparte na dociekaniu (ang.: Inquiry based learning)

Nauka oparta na grach
Nauka obywatelska (ang.: Citizen science)

o vk W

Opowiadanie historii i Kreatywne pisanie w edukacji naukowej (ang.: Storytelling
and creative writing in science education)

i. 2.5.1 Konstrukcjonizm - uczenie sie przez tworzenie

Konstrukcjonizm, idea sformutowana przez Seymoura Paperta [Papert's
Constructionism Theory], a nastepnie rozwinieta przez Mitchela Resnicka [Mitchel
Resnick, 1996], aktywizuje aktywne uczenie sie i samodzielne proby rozwigzywania
problemdw. Zamiast nauczyciela rozwigzujgcego problem, a nastepnie pozwalajgcego
uczniowi zapamieta¢ wiedze, uczen uczy sie sam rozwigzujgc problemy, tworzac
rozwigzania, a takze korygujac btedy. Stawia na podmiotowos$¢ ucznia, ktéry nie jest
tylko odbiorcg wiedzy, ale raczej jej aktywnym twérca.
Taki system nauczania jest bardziej atrakcyjny dla ucznidw, gdyz pozwala im nie tylko
na poszerzanie wiedzy, ale takze na rozwijanie umiejetnosci [Ki-Cheon Hong i Young-
Sang Cho, 2019] .
Konstrukcjonizm ktadzie nacisk na trzy podstawowe aspekty w procesie nauczania:

e Mentalny: proces ksztattowania wiedzy ucznia;

e Spoteczny: wspodtdziatanie w systemie;

e Materialny: projektowanie, konstruowanie, budowanie,
Dr Andrzej Walat [Walat A., 2007] pisze: "Konstrukcjonizm, jak kazda odmiana
konstruktywizmu, gtosi, ze 'dzieci nie wpadajg na pomysty, one je tworzg', ale "uczenie
sie dzieci tworzy nowe pomysty szczegodlnie efektywnie, gdy sg one aktywnie
zaangazowane w konstruowanie réznego rodzaju artefaktow - moze to by¢ robot,
wiersz, zamek z piasku, program komputerowy lub cokolwiek innego, czym mozna sie
podzieli¢ z innymi i co moze by¢ przedmiotem wspolnej analizy i refleks;ji".
W swojej pracy dr Walat wymienia 8 zasad:

1. Uczenie sie przez dziatanie

2.
3.
4.
5.

Wykorzystanie technologii jako materiatu konstrukcyjnego
Zabawa

Uczenie sie jak sie uczyc

Niespieszenie sie
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6. Uczymy sie na btedach (nie da sie zrobic¢ dobrze bez zrobienia zZle) - praca metodg

projektowanie myslenia (ang.: design thinking)
7. Badz pierwszy (Praktykuj sam, co zalecasz uczniom)
8. Cyfryzacja

ii. 2.5.2 Nauka oparta na projekcie.

Nauka opata na projekcie (ang. Project-Based Learning - PBL) - zwana rowniez metodg
projektowg - to metoda pracy dydaktycznej, w ktérej uczniowie realizujg projekt w
oparciu o uzgodnione z nauczycielem zatozenia. Zatozenia te obejmujg cele i metody
pracy, ale takze terminy realizacji zadan.

W tradycyjnym sposobie ksztatcenia uczniowie poznajg indywidualnie bloki tematyczne,
uczestniczac w wyktadach, ¢wiczeniach, laboratoriach lub projektach. Najczesciej
wykonujg zadania samodzielnie. PBL wzbogaca proces nauczania o takie elementy jak
praca w zespole i praca nad konkretnym projektem. Te dwa nowe elementy sprawiajg,
ze uczniowie nabywajg praktyczne umiejetnosci zwigzane z pracg w zespole oraz uczg
sie rozwigzywac konkretne problemy zdefiniowane w projekcie. Umiejetnosci te sg
wazne w XXI wieku.

PBL zaktada nauczanie poprzez okreslanie celéw, przekazywanie tresci w oparciu o
standardy oraz rozwijanie umiejetnosci, w tym krytycznego myslenia, rozwigzywania
problemow, wspotpracy i samoorganizacji. Podczas realizacji projektu uczen rozwigzuje
trudny problem dostosowany do jego poziomu. Problem ten dotyczy Swiata
rzeczywistego lub wrecz odnosi sie do osobistych zainteresowan i problemoéw z zycia
ucznidow. Projekt charakteryzuje sie réwniez okreSlonym czasem rozwigzywania
problemoéw. W ten sposdb uczniowie angazujg sie w proces zadawania pytan i
poszukiwania informacji. Uczniowie i nauczyciele analizujg sposéb pracy, omawiajg
powstate problemy i sposoby ich rozwigzania. Jak pokazujg badania, PBL jest
postrzegana przez ucznidw jako metoda przyjemna i skuteczna. Zastosowanie tej
metody w procesie nauczania zwieksza poziom zaangazowania uczniow w nauke. W
metodzie PBL uczniowie sg zaangazowani nie tylko racjonalnie, ale réwniez
emocjonalnie, co przektada sie na internalizacje wiedzy, tym samym PBL wptywa na
efektywnos$¢ procesu nauczania.
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Po zakonczeniu projektu uczen lepiej rozumie zdobytg wiedze i zapamietuje jg dtuzej
niz w przypadku metody tradycyjnej. Oznacza to, ze uczen zdobywajgcy wiedze metodg
PBL jest lepiej przystosowany do zastosowania jej w nowej sytuacji w przysztosci. W XXI
wieku rynek pracy wymaga wiecej niz podstawowych umiejetnosci. Praca nad
projektem uczy podejmowania inicjatywy i odpowiedzialnosci, budowania zaufania,
rozwigzywania problemow, komunikowania pomystow, efektywniejszej pracy w grupie
i samoorganizacji. PBL ksztattuje wiec umiejetnosci, ktére sg najbardziej potrzebne w
realnym sSwiecie. Do takich umiejetnosci nalezg: rozwigzywanie problemow, krytyczne
myslenie, komunikacja z wykorzystaniem réznych technologii, prezentacja pomystéw i
wynikéw pracy, praca w okreslonych ramach czasowych.

Metoda ta stawia jednak nowe wyzwania przed nauczycielami, ktorzy nie tylko
przekazujg uczniom wiedze, ale majg by¢ dla nich przewodnikiem, sktaniajgc ich do
samodzielnego zdobywania wiedzy, pomagac im w wyborze wtasciwych zrédet wiedzy i
porzgdkowaniu informacji z réznych zrédet. Wymaga to rowniez od nauczyciela
umiejetnosci sprawnego postugiwania sie komputerem, Internetem, programami i
portalami edukacyjnymi.

iii. 2.5.3 Uczenie oparte na dociekaniu (ang.: IBL)

Dociekanie to poszukiwanie prawdy, informacji lub wiedzy poprzez zadawanie pytan.
Proces przeksztatcania informacji i danych w uzyteczng wiedze jest ztozony, ale
niezwykle wazny i przydatny.

W IBL role lidera petnig uczniowie, ktorzy zaczynajg od wtasnych pytan i watpliwosci,
ktore stanowig centrum ich Sciezki edukacyjnej. Jest to podejscie do nauki, ktére
podkresla pytania, pomysty i naturalng ciekawos$¢ uczniow.

IBL to podejscie skoncentrowane na uczniu, w ktérym nauczyciel prowadzi uczniéw
przez pytania, ktore sobie zadajg, metody badawcze, ktére projektujg, i dane, ktére
interpretujg. Poprzez dociekanie uczniowie aktywnie odkrywajg informacje, ktore
wspierajg ich badania. Dociekania w edukacji powinny prowadzi¢ do lepszego
zrozumienia Swiata, w ktorym ludzie zyja, uczg sie, komunikujg i pracuja.

Tresc poszczegolnych przedmiotow lub dyscyplin jest bardzo wazna, ale jako sSrodek do
celu, a nie jako cel sam w sobie. Zasoby wiedzy w kazdej dyscyplinie stale sie poszerzajg
i zmieniajg. Wszystkiego nie da sie nauczy¢, ale kazdy moze lepiej rozwija¢ swoje
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umiejetnosci i ksztattowac postawy dociekliwosci niezbedne do uczenia sie przez cate

zycie.

Oto poszczegdlne kroki, przez ktére przechodzg uczniowie w modelu IBL:

iv.

Formutowanie pytan

Zaprojektowanie sposobu badania zagadnienia zawartego w pytaniu;
ldentyfikowanie i gromadzenie odpowiednich zasobdw / zrédet;
Opracowywanie wyjasnien w oparciu o dowody i wiedze naukowg;
Udostepnianie procedur i wynikéw audytu;

Refleksja nad procesem i efektami uczenia sie.

2.5.4 Nauka oparta na grze i gamifikacja

Uczenie sie oparte na grach odnosi sie do zapozyczenia pewnych regut gry i
wykorzystania ich do zwiekszenia zaangazowania ucznidéw pracujgcych nad
rozwigzywaniem rzeczywistych problemoéw. Wedtug psychologéw wykorzystanie
gry (Games based learning) zwieksza motywacje ucznia i jego zaangazowanie.
Materiat edukacyjny podawany jest w sposdb zabawny i dynamiczny. Uczenie sie
przez gry to nie tylko tworzenie gier dedykowanych uczniom, to projektowanie
dziatann edukacyjnych, ktére mogg stopniowo wprowadzac¢ koncepcje gier.
Tradycyjne gry bedg wykorzystywac rywalizacje, wspodtzawodnictwo, punkty,
nagrody i petle sprzezenia zwrotnego. Koncepcje te stajg sie coraz bardziej
popularne w edukacji. Pozwalajg one uczniom lepiej zaangazowac sie w nauke.
Gamifikacja odnosi sie do procesu nauczania, ktéry wykorzystuje gre
edukacyjng, planszowg lub komputerowg i jest zaprojektowany jako oddzielne,
autonomiczne, zamkniete srodowisko. Jesli wprowadzimy gre do klasy, to sama
gra bedzie wyraznie oddzielona od "normalnej" czesci zajec. Gra rozpoczyna i
koniczy pojedyncze lekcje. Natomiast gamifikacja nauczania polega na
reorganizacji tych zjawisk i proceséw (Srodki dydaktyczne, pomiar i ocena
wynikow, praca ucznia), ktore sg juz obecne i stanowig integralne elementy
procesu ksztatcenia. Gamifikacja umieszcza je w podobnym systemie, ktéry jest
nierozerwalnie spleciony z codziennym nauczaniem.

21

Co-funded by
the European Union



%Cream

Report

v. 2.5.5 Nauka Obywatelska (CS)

Zgodnie z definicja Google “Nauka Obywatelska i projekty crowdsourcingowe
umozliwiajg spoteczenstwu - mtodym i starszym, studentom i nauczycielom, amatorom
i ekspertom - udziat w zbieraniu danych naukowych i badaniach". Nauka Obywatelska
jest szczegdlnie popularna w USA i przyczynia sie do realizacji celéw edukacyjnych,
naukowych i spotecznych. Termin “Nauka Obywatelska” ma rézne pochodzenie i rozne
koncepcje, a po raz pierwszy zostat zdefiniowany w potowie lat 90. Mimo ze CS ma duzy
potencjatiznaczgcy wptyw edukacyjny i uSwiadamiajgcy na zaangazowanych amatoréw
i profesjonalistow, projekty CS muszg by¢ starannie zaprojektowane, aby
zmaksymalizowac¢ wyniki. Oprécz pewnych niszowych dziedzin, takich jak obserwacja
ptakdw, polowanie na meteory, wykrywanie zanieczyszczen, gdzie wspdlny wysitek
moze prowadzi¢ do przemyslanych wynikéw naukowych, CS jest wysoce skuteczng
metodg naukowg w socjologii i psychologii wykorzystujg na duzg skale narzedzia
eksperymentow spotecznych. Elementy metodologii CS sg powszechnie stosowane w
edukacji STEM, poniewaz CS wigcza rowniez inne metodologie uczenia sie [Olia E.
Tsivitanidou i Andri loannou, 2020].

vi. 2.5.6 Opowiadanie historii (ang. Storytelling)

Opowiadanie historii to sposéb nauczania poprzez narracje, a takze naturalny sposob
przekazywania i gromadzenia informacji na podstawie doswiadczen ludzi. Umiejetne
stosowanie narracji sprawia, ze przekazywane tresci sg angazujgce dla odbiorcéw.
Opowiadanie historii jest narzedziem, ktére pozwala na przedstawienie faktéw z historii
w sposob logiczny i uporzgdkowany. Efekt tworzenia ciekawych historii dociera do
ucznidow i angazuje ich emocjonalnie. Opowiadanie historii, wzbudzajac
zainteresowanie, aktywuje wiecej obszarow w mozgu niz w przypadku prezentowania
wytgcznie suchych faktow i liczb, dzieki czemu opowiesci pozwalajg skuteczniej osiggnac
zamierzone efekty edukacyjne.

Prawidtowo skonstruowana narracja powinna byc¢ prosta, emocjonalna i zrozumiata dla
ucznia, powinna wywotywac refleksje i inspirowa¢ do samodzielnego zdobywania
wiedzy. Opowiadanie historii charakteryzuje sie kreatywnoscig, zaangazowaniem
odbiorcow i dynamicznym przekazem.
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Opowiadanie historii jest dostepne dla ucznidw, a jego wykorzystanie w edukacji daje

mozliwos¢ przedstawienia faktow w wygodniejszy sposdb. Zaletg storytellingu jest fakt,
ze metoda ta nie wymaga szczegodlnych naktadéw finansowych. Mozna jg stosowacd
rowniez wtedy, gdy nie dysponujemy wiekszymi funduszami.

f. 2.6 Rezultaty ankiety przeprowadzonej w konsorcjum
na temat edukacji STEAM

W ramach prac PR1A1 partnerzy w projekcie zostali poproszeni o udzielenie odpowiedzi
na 8 pytan majgcych na celu zebranie informacji na temat innowacyjnych praktyk
edukacyjnych w ich krajach. Lista pytan i krotkie podsumowanie najczesciej
pojawiajgcych sie pomystow znajdujg sie ponizej.

Jakie metodyki, pomysty i rozwigzania zwiqzane z nauczaniem uczniow wykorzystuje Twoja
organizacja / uwazasz, ze sq najbardziej skuteczne w procesie kreatywnej edukacji STEAM?
Ktoére metodyki nauczania sq najbardziej popularne w Twoim kraju?

Praktyki opisane przez partneréw charakteryzujg sie aktywnym zaangazowaniem
ucznidw w proces uczenia sie (praca w grupach, zajecia praktyczne) oraz intensywnym
wykorzystaniem narzedzi IT. Wymieniono szereg metodologii nauczania powszechnie
zalecanych w nauczaniu STEAM (takich jak: nauka przez zabawe, uczenie oparte na
dociekaniu, uczenia oparte o projekt i uczenie poprzez gre). Podkreslono réwniez role
rozwoju umiejetnosci miekkich uczniéw (komunikacja, prezentacja, zadawanie pytan,
przywodztwo) oraz udziat w réznych wydarzeniach/zaangazowanie w rozne dziatania.

Z perspektywy Panstwa organizacji i/lub osobistych doswiadczen: jakie sq gtéwne bariery,
ktore blokujg szersze wprowadzenie niestandardowych, bardziej inspirujgcych metod
nauczania STEAM? (np.: organizacyjne, finansowe, brak czasu, niewystarczajgce
kompetencje kadry, koniecznosc¢ przestrzegania programu nauczania, brak motywacji
uczniow itp.)

Wymienione nastepujace przeszkody:
e Formalny nieelastyczny, scentralizowany program nauczania, nie do konca
zgodny z bardziej kreatywng metodologig nauczania STEAM;
e Brak motywacji nauczycieli;
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e Niewystarczajgca wiedza nauczyciela w zakresie metodyki i niewystarczajgce

umiejetnosci cyfrowe;
e Nauczyciel przyttoczony rozbudowanymi formalnosciami szkolnymi i brakiem
czasu.

Zaktadajgc, ze pewne bariery zostang pokonane: jakie nowe pomysty na nauczanie STEAM
warto bytoby wdrozyc, zwtaszcza w szkotach srednich? (biorgc pod uwage realnosc przyjecia
danego pomystu).

Odpowiadajgc na to pytanie, partnerzy przedstawili kilka réznych pomystéw, bez
jednego dominujgcego wspdlnego tematu. Najczesciej partnerzy proponowali szersze
wykorzystanie dostepnych, otwartych, zasobdw edukacyjnych (zwtaszcza filméw) i
narzedzi cyfrowych (w tym gier online). Zaproponowano takze “Maker Movement” jako
skuteczng metode angazowania mitodych ludzi w STEAM. Podkreslano réwniez
koniecznos$¢ ograniczenia oceny pracy uczniow.

Jakie niezbedne warunki muszq byc¢ spetnione, aby wdrozy¢ okreslone kreatywne metodyki
nauczania STEAM (np.: kwalifikacje kadry, motywacja uczniow, zaplecze i umiejetnosci
uczniow, wyposazenie itp.)

Partnerzy nie majg réwniez spdjnej opinii na temat tego, co nalezy zrobi¢, aby szerzej
wprowadzi¢ metodologie nauczania STEAM w szkotach. Za kluczowy czynnik uznano
zmiane motywacji uczniéw i nauczycieli, a takze Scislejszg wspoétprace pomiedzy
interesariuszami  procesu edukacyjnego (nauczycielami, rodzicami, uczniami,
organizatorami poza formalnymi i spotecznosciami). Za istotny uznano réwniez dostep
do materiatéw pomocniczych zaréwno dla ucznidw, jak i nauczycieli.

Jaki typ i format bytby najbardziej odpowiedni dla kreatywnych tresci edukacyjnych STEAM?
(np.: filmy, komiksy, prezentacje, dokumenty interaktywne, quizy, symulacje itp.)

Partnerzy nie traktujg priorytetowo zadnego rodzaju tresci: filmy, komiksy, quizy,
symulacje, gry, komiksy sg uznawane za odpowiednie, jesli dany rodzaj tresci odnosi sie
do konkretnego problemu edukacyjnego. Zasadniczo zasoby powinny by¢ réwniez
interaktywne.
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Jakie zalety i wady majg kreatywne podejscia do nauczania STEAM? (np.: pod wzgledem
postrzegania przez uczniow, wysitku nauczycieli, organizacji, dodatkowych kosztow itp.) Czy
masz jakies sugestie dotyczgce organizacji lekcji STEM? Np.: typ (warsztat, projekt, wyktad,
seminarium, dyskusja), forma (fizyczna, online, hybrydowa), liczba ucznidw, sala, czas
trwania lekcji, aranzacja sali.

Kreatywne metody nauczania STEM s3 powszechnie uwazane przez partnerdw za
korzystniejsze od tradycyjnych z wielu wzgledoéw. Czesto jednak zauwazano, ze
wdrozenie tych metod w tradycyjnym srodowisku szkolnym wymaga duzego wysitku
wtozonego w szkolenie nauczycieli i reorganizacje proceséw szkolnych. Ponadto, nie
wszystkie metody sg odpowiednie dla wszystkich ucznidéw i nauczycieli. Sugestie
dotyczagce organizacji lekcji STEM obejmujg bardziej interaktywne dziatania i
wykorzystanie narzedzi cyfrowych.

Jakie urzqdzenia, sprzet i pomoce edukacyjne mogq byc¢ przydatne do kreatywnej organizacji
lekcji STEAM (np.: komputer, tablety, konkretne oprogramowanie, tablice interaktywne).

Partnerzy polecajg wiele narzedzi cyfrowych, ktére wspierajg rézne etapy dziatan
edukacyjnych (planowanie, tworzenie pomystéw, wspotpraca, dzielenie sie, ocena,
udzielanie informacji zwrotnej). Podobnie, istnieje wiele zestawdw narzedzi do montazu
i platforma cyfrowa do tworzenia oprogramowania zarzgdzajgcego dla konkretnych
zestawdw do montazu sprzetu w celu prowadzenia zaje¢ hand-on. Obecnie dostepny
(zazwyczaj po przystepnych cenach) sprzet i oprogramowanie pozwalajg uczniom
prowadzonym przez nauczycieliangazowac sie w inspirujgce dziatania w wielu szkotach.
Podstawowym wyzwaniem jest promowanie tych dziatan i szkolenie nauczycieli, aby byli
bardziej cyfrowo zorientowani.

Jakie dodatkowe informacje wazne dla kolejnych etapow projektu powinny rowniez zostac
zbadane w zadania PR1-A1?

Podkreslano réwnowage pomiedzy online i offline oraz metody blended STEAM.
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g. 2.7 Innowacyjne idee nauczania STEAM

W celu uzupetnienia tej czesci kazdy partner projektu wskazat kilka przyktaddéw
pomystow zwigzanych z edukacjg STEAM. Poszukiwania nie byty ograniczone zadnymi

wstepnymi wymaganiami, wiec zebrane tu pomysty charakteryzujg sie réznorodnoscia
form i formatdéw: scenariusze lekcji STEAM, przypadki uzycia, inspirujgce tematy, portale
edukacyjne, programy telewizyjne, ksigzki, komiksy itp.

Pomysty zebrane w ramach tej sekcji mozna z grubsza podzieli¢ na 4 grupy:

1.

Konkretne tematy zaje¢ STEAM wraz z sugestiami, jak zorganizowac i
przeprowadzi¢ lekcje, a takze linki do bardziej szczegdtowych opiséw/ tresci,
ktore nauczyciel moze wykorzysta¢ do przygotowania wiasnych materiatéw
edukacyjnych. Opisy tematéw zawierajg rowniez uzasadnienia, dlaczego dany
pomyst jest istotny i w jakim kontekscie moze by¢ prezentowany na zajeciach.
Wraz z wprowadzeniem tematu, czesto polecane sg rowniez pewne narzedzia/
platformy cyfrowe wspierajgce jego wykorzystanie na lekcjach. Chociaz tematy
wybrane przez partnerOw zazwyczaj nie s jeszcze powigzane z
petnowartosciowymi materiatami edukacyjnymi gotowymi do wykorzystania
przez nauczycieli, na podstawie dostarczonych informacji takie materiaty mogag
zosta¢ szybko i fatwo przygotowane. Ponadto, same scenariusze
lekcji/opracowanie tresci moze przyczyni¢ sie do podniesienia kwalifikacji
nauczycieli i zmiany ich sposobu myslenia.

Koncepcje edukacyjne STEAM rozwijane wokét platform cyfrowych, ktére
utatwiajg studiowanie réznych tematdéw i sprzyjajg kreatywnosci ucznidw.
Kategoria ta odnosi sie gtéwnie do srodowisk programistycznych (jak SCRATCH)
zaprojektowanych dla celéw edukacyjnych oraz specjalistycznych pakietow
oprogramowania (jak GeoGebra), ktére wspierajg realizacje danej koncepcji lub
nauke okreslonych dyscyplin (jak geometria). Platformy programistyczne
pozwalajg zwykle na pewng konfiguracje i zarzadzanie zestawami sprzetowymi
(jak np. zestawy montazowe robotéw), co z kolei sprawia, ze programowanie
staje sie mniej abstrakcyjne i bardziej angazujgce. Zazwyczaj cyfrowe Srodowiska
edukacyjne sg powigzane ze spotecznosciami uczgcych sie, w ktérych cztonkowie
dzielg sie swoimi projektami, konsultujg sie ze sobg, pomagajg identyfikowac
btedy w programowaniu i umozliwiajg prace grupowga. Wreszcie, istnieje
mnoéstwo  projektow i zasobow cyfrowych gotowych do ponownego
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wykorzystania przez nauczycieli i uczniéw, wiec wykorzystanie tych cyfrowych
narzedzi podczas lekcji faktycznie wymaga od nauczyciela gtéwnie nauki samego
narzedzia i metodyki jego wykorzystania.

. Wyniki projektow, bezptatne komercyjne portale edukacyjne, ktére publikujg
treSci dydaktyczne, metodyczne oraz opisujg/promujg okreslong metodyke
edukacyjng. Kategoria ta obejmuje dos¢ zréznicowane materiaty pod wzgledem
szczegotowosci, gotowosci do wykorzystania oraz sposobu, w jaki dana
koncepcja moze byc¢ zastosowana w srodowisku szkolnym. Wiele pomystéw z tej
kategorii odnosi sie do storytellingu i stanowi przyktad tego, jak tematy STEM
mogg by¢ wprowadzane w niestandardowy sposob. Zasoby pomystéw
nalezacych do tej kategorii sg zazwyczaj interaktywne i zawierajg elementy sztuki
w postaci muzyki, wizualizacji lub narracji.

. Ostatnig kategorig zasobdw, ktére konsorcjum zidentyfikowato jako
odpowiednie dla edukacji STEAM, sg wybrane programy telewizyjne, ksigzki
promujgce nauke, komiksy i inne, zazwyczaj nie interaktywne, tresci. Kategorie te
charakteryzuje szereg materiatdw wyjasniajgcych jej koncepcje pedagogiczng i
potencjalny wptyw na ucznia. Wiekszos¢ tresci jest tu dedykowana raczej do
samodzielnej nauki i czesto moze by¢ odpowiednia dla os6b w kazdym wieku,
ktore majg tylko rudymentarng wiedze na temat STEM.
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3 Wyniki badan zZ rodel wtoérnych

3.1 Cel badan zrédet wtornych

Celem badan zrodet wtérnych byto podsumowanie doswiadczen zwigzanych z
inicjatywami STEAM. Zbieranie historii i ich analiza miaty miejsce w pierwszych 6
miesigcach projektu CREAM i byty prowadzone przez Europejskie Stowarzyszenie
Dyrektorow Szkot (ESHA). Dziatanie to miato na celu przewidzenie rozwoju analizy
scenariuszy z zebraniem spostrzezen na temat rzeczywistych doswiadczen i opinii
aktoréw zaangazowanych w edukacje STEM/STEAM, ktorzy mieli doswiadczenia z
nietradycyjnymi metodami, w tym opowiadaniem historii w STEM/STEAM.

Jako pierwszy krok tej fazy badan, partnerzy zebrali historie reprezentujgce punkt
widzenia roznych aktordéw, takich jak uczniowie, nauczyciele, dyrektorzy szkot,
organizatorzy otwartych szkét i zaje¢ pozaszkolnych, popularni naukowcy, badacze i
profesorowie uniwersyteccy, trenerzy i wtasciciele firm lub profesjonalisci. Partnerzy
wykorzystali rézne metody, od bezposrednich, nie ustrukturyzowanych wywiadéw po
poszukiwania w sieci. Podczas gdy wiekszo$¢ materiatéw znalezionych w Internecie lub
opartych na wczesniejszych doswiadczeniach osobistych lub literaturowych zostata
wykorzystana w badaniach literaturowych, materiaty te postuzyty réwniez do badan
zrodet wtérnych.

Chociaz badania zrédet wtérnych opieraty sie przede wszystkim na samej metodzie
opowiadania historii, to jednak stosowano w nich podejscie oparte na dowodach, a wiec
wszystkie historie poparte sg dowodami i referencjami. Pierwotnym celem byto
zebranie okoto 40 historii, reprezentujgcych w réwnym stopniu kraje uczestniczace w
projekcie oraz rozne kategorie aktoréw zidentyfikowanych jako potencjalni
"uzytkownicy" modelu CWL. Obecny rozdziat opiera sie na podsumowaniu i analizie 34
historii z krajow partnerskich i spoza nich, poniewaz ESHA wniosto réwniez historie ze
swojej europejskiej i miedzynarodowej sieci spoza krajow biorgcych udziat w projekcie.

3.2 Metodologia badan wtornych

Protokét Badan Zrodet Wtérnych zostat dostarczony przez ESHA jest czescig PR1A2 i
miat na celu pomoc partnerom CREAM w zbieraniu historii w terenie w ich krajach
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(Grecja, Wiochy, Polska, Stowenia i inne kraje UE reprezentowane przez ESHA), ktore

zostaty przygotowane przez wszystkich partnerow. ESHA zebrata historie (w jezyku
angielskim) i opracowata analize poréwnawczg zatytutowang “Badanie zrodet wtérnych
W przygotowaniu stanu wiedzy na temat kreatywnych metod i inicjatyw nauczania
STEAM”

i. 3.2.1Identyfikacja przyktadow

Celem badan zrodet wtérnych byto podkreslenie pozytywnych inspiracji z réznych
krajéw europejskich, jak rowniez zidentyfikowanie barier, czerwonych flag i wyzwan -
ogblnych doswiadczen z inicjatywami STEAM. Podczas identyfikacji przyktaddw,
partnerzy zostali poproszeni o wziecie pod uwage, ze porazki i wyzwania sg réownie
cenne dla obecnego projektu, jak historie sukcesu.

Opowiadania miaty dotyczy¢ jednego lub kilku z wyzej wymienionych obszarow
badawczych:
1. Jakie sg gtdbwne innowacyjne metodologie nauczania STEAM,;

2. Jakie istniejgce zasoby mogtyby by¢ wykorzystane lub przeprojektowane do
wykorzystania w CWL, aby unikng¢ powielania;

3. Jakie sg najbardziej odpowiednie formaty medialne tresci nauczania dla grup
docelowych (pracownikéw szkot i uczniow);

4. Jaki rodzaj ram oceny bytby najbardziej odpowiedni, aby utatwi¢ pomiar
osiggnie¢;

5. Jakie rodzaje wsparcia pedagogicznego sg potrzebne, aby utatwic
zaangazowanie uczestnikéw w CWL;

6. Jakie sg najbardziej odpowiednie metody nauczania i uczenia sie, ktére nalezy
przyjac.

Kiedy partnerzy okreslali swoje (minimum) 5 historii, zachecano ich do oparcia sie na
réznych zrédtach.

Zrédta pierwotne

Dane pierwotne to oryginalne i niepowtarzalne dane zebrane przez badaczy

bezposrednio z pierwszego zrddta lub obiektu badan.
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W CREAM zidentyfikowano nastepujgce zrodta pierwotne:.

e Liderzy szkét;

e Nauczyciele;

e Nauczyciele przygotowujgcy sie do pracy;

e Osoby zajmujgce sie szkoleniem nauczycieli;

e Rodzice;

e Studenci;

e Centra nauki, biblioteki, uniwersytety dzieciece i podobne podmioty zajmujgce
sie edukacjg nieformalng;

e Blogi, artykuty medialne, relacje ze Srodkéw masowego przekazu.

Zrédta wtérne

Dane wtorne to dane, ktére zostaty juz zebrane przez inne Zrédta i sg z nich tatwo
dostepne. W przypadku CREAM moze to oznaczac¢ niedawno opublikowane badania,
artykuty naukowe, wyniki innych projektow lub podobne, oparte na dowodach zrédta.

ii. 3.2.2 Historie

Partnerzy zapewnili historiom strone tytutowg zawierajgcg podstawowe dane, a historie
zostaty przedstawione w jezyku angielskim.

W przypadku, gdy historia byta opowiadana bezposrednio przez jedng lub wiecej oséb,
podpisywaty one formularz zgody. Jesli historia opierata sie tylko na literaturze,
zaznaczano to na oktadce i nie dotgczano formularza zgody. Preferowano jednak
oparcie sie na doswiadczeniach z pierwszej reki, dlatego zachecano do
przeprowadzania osobistych wywiaddw lub pisemnych referencji.

Partnerzy mieli pamietac, ze badania opierajg sie na historiach, a jesli historia jest
opowiedziana w mniej ustrukturyzowanym, swobodniejszym formacie, wzbogaca tresc
o informacje, ktérych rozmoéwca moze nie chcie¢ uzyskad. Dlatego tez preferowano
petne transkrypcje i swobodne wypowiedzi pisemne niz wywiady ustrukturyzowane.

Preferowane byto dgzenie do uzyskania wielu gtoséw w formie rownolegtych historii lub
wywiadéw grupowych. Jeden przyktad moze by¢ zilustrowany przez pryzmat np.
nauczyciela realizujgcego projekt, ucznia bedacego jego czescig, dyrektora szkoty
promujgcego projekt, instytucji edukacji pozaformalnej, naukowca Iub artysty
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zaangazowanego Ww projekt i/lub rodzica zaangazowanego w dziatanie Iub

poinformowanego o nim.

Partnerzy zostali poproszeni o poprowadzenie opowiesci w taki sposdb, aby w
przyktadzie mozna byto dostrzec jak najwiecej z ponizszych aspektdw, zgodnie z celem
badania:

- Motywacja lub potrzeba - Dlaczego to zaczates?

- 0goblny projekt i cele - Powiedz nam, jak to sie odbywa - przygotowanie,
wdrozenie, ewaluacja

- Zaangazowane zainteresowane strony - Kim sg nauczyciele, a kim uczniowie?
- Czy projekt opiera sie na jakiej$s konkretnej strukturze lub teorii?

- Jakie dziedziny STEM sg uwzglednione?

- Jaki jest element artystyczny?

- Czy jest to program nauczania czy zajecia pozalekcyjne?

- Jakie zasoby sg wykorzystywane?

- Czy byty jakie$ wyzwania? Jesli tak, to jakie?

- Czy projekt zakonczyt sie sukcesem? Jesli nie, dlaczego sie nie powiodto?

- Czy projekt jest w trakcie realizacji? Jesli nie, dlaczego sie zakonczyt?

- Dlaczego uczniowie to lubig? Dlaczego nauczyciele to lubig?

- Czy pomaga zaangazowac uczniéw, ktdrzy sg mniej entuzjastycznie nastawieni
do STEM?

Raporty mogty by¢ ztozone w formacie nieedytowalnym, ale powinny by¢ zrozumiate w
jezyku angielskim.
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3.3 Nasza misja

Wiekszos$c¢ partnerdw zebrata historie z wiasnego kontekstu krajowego, dlatego - biorgc
pod uwage sktad konsorcjum CREAM - prawie potowa z 34 przyktaddw pochodzi z Wtoch
(15). Jest 5 historii z Grecji, 5, ktore zostaty zebrane w Stowenii lub na Batkanach, 4 z
Polski, 2 odpowiednio z Wegier i Wielkiej Brytanii oraz 1 ze Stanéw Zjednoczonych. W
ponizszej analizie ten nieproporcjonalny wybor zostat zrwnowazony, aby zaoferowac
odpowiednig perspektywe miedzynarodowa.

Przewazajgca wiekszo$¢ opowiadaczy, okoto 20, pochodzi z sektora edukacji
nieformalnej (w niektérych przypadkach opowiadajgcy jest oznaczony jako nauczyciel,
ale z wywiadu wynika, ze sg oni edukatorami nieformalnymi). Niektorzy z
opowiadajgcych to nauczyciele lub dyrektorzy szkét pracujacy w edukacji formalnej, a
gtos osoby uczgcej sie jest rowniez reprezentowany w 8 opowiesciach, podczas gdy
wsréd nich jest tylko jeden decydent i jeden rodzic.

Grupa wiekowa ucznidw zaangazowanych w dziatania przedstawione w naszych
historiach jest bardzo zréznicowana. Podczas gdy ponad potowa z nich jest skierowana
do uczniéw na poziomie ISCED 2 i 3, niektére inicjatywy obejmujg ISCED 0 i 1. Kilka
inicjatyw skierowanych jest rowniez do mtodych dorostych.

W zbiorze przedstawiono jeden projekt finansowany przez UE. Przeprowadzono piec
oddzielnych wywiaddw z uczniami i rodzicami z tej samej szkoty, dziatajgcej w oparciu o
podejscie do uczenia sie metodg projektéw. Kilka innych przyktadéw pokazato réwniez
metody, ktére tgczyly opowiadanie historii i uczenie sie STEM/STEAM w ramach
nauczania programowego, ale przewazajgca wiekszos¢ to nadal pozaszkolne uczenie
sie w szkole lub edukacja nieformalna.

Jesli chodzi o dziedziny STEM/STEAM, wiekszo$¢ historii obejmuje wiecej niz jeden
podtemat lub obszar. Najwiecej historii dotyczy inicjatyw, ktére wykorzystujg robotyke
jako Srodek lub cel. 8 opowiadan dotyczy konkretnie sztuki i nauk humanistycznych, 14
opowiadan obejmuje matematyke, 8 z nich chemig, 6 biologie, 3 astronomie, 9 fizyke, 8
informatyke, 11 wspomina o nauce w ogéle, a 3 technologie lub inzynierie.
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3.4 Inspirujace idee.

W wiekszosci kontekstow, idea STEM, aby wspdlnie zajgc sie roznymi aspektami nauki,
technologii, inzynierii i matematyki jest stosunkowo nowa, a wprowadzenie sztuki (i
nauk humanistycznych) jest jeszcze mniej mainstreamowe. Podczas gdy bardziej
holistyczne podejscie do nauki wydaje sie by¢ stosunkowo powszechne, element
inzynieryjny jest najrzadziej spotykany - mimo ze uwaza sie go za naturalny sposob
powigzania edukacji i nauki z rzeczywistymi sytuacjami zyciowymi, umozliwiajgcy
uczenie sie przez doswiadczenie. Ze zbioru wynika, ze technologia, zwtaszcza
technologia cyfrowa - w tym wirtualna rzeczywistos¢ - jest gtdwnym czynnikiem
wyzwalajgcym i przyspieszajgcym wdrazanie podejscia STEM/STEAM.

Jedng z waznych cech wymienianych przez wielu opowiadajgcych jest to, ze programy
STEM/STEAM wprowadzone poprzez ich gtosy wspierajg ucznidw w rozwijaniu ich
kreatywnosci, ciekawosci i wyobrazni.

Jeden z rozmdéwcdw podzielit sie bardzo wazng uwagg dotyczgcg promowania
opowiadania historii zwigzanego z edukacjg STE(A)M, a mianowicie, ze aby nadac sens
Swiatu dzieci rozwijajg dwa tryby myslenia. Jednym z nich jest tryb "socio-logico", ktory
przetwarza informacje poprzez wyabstrahowanie ich z kontekstu. Drugi to tryb
narracyjny, ktory jest zalezny od kontekstu i opiera sie na dowodach opartych na
sytuacji. Badania powszechnie uznajg, ze narracyjny tryb myslenia jest domysinym
trybem ludzkiego myslenia, nadajgcym strukture rzeczywistosci i stuzgcym jako
podstawa pamieci. Dlatego w kontekscie nauki przedmiotéw Scistych, przedstawianie
nowych informacji w formie opowiesci o naukowcach i odkryciach naukowych
dodatkowo wspiera naturalny sposob przetwarzania informacji dla wielu uczniéw.

Scratch jest jednym z najbardziej znanych przyktaddéw, ktory oferuje takg mozliwosc
nauki poprzez potgczenie kodowania i opowiadania historii. Jeden z rozmowcow
podkreslit, ze "uczniowie uwielbiajg wyrazac siebie, tworzy¢, wspotpracowad, odkrywac
i dzieli¢ sie. Opowiadanie i kodowanie pomaga uczniom zrozumiec temat (zdobywaja
wiedze i umiejetnosci), przedstawi¢ go za pomocg postaci i dialogéw (pokazujgc swoje
zrozumienie, ¢wiczgc krytyczne myslenie i umiejetnosci pisania) oraz animowac go
(wykorzystujgc umiejetnosci kodowania i myslenie obliczeniowe). W zaleznosci od
scenariusza, ktoéry kodujg, odkrywajg kilka aspektéw STEAM. Wsrdéd nich sg
umiejetnosci programowania i umiejetnosci cyfrowe". Wyzwanie, jakim jest zarzgdzanie
wieloma zespotami w klasie, wymaga od nauczyciela rozwijania swoich
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umiejetnosci nauczania, a uczniowie muszg takze nauczyc sie zarzgdzania czasem, by

znalez¢ rownowage miedzy elementem artystycznym (projektowaniem postaci) a
rzeczywistym kodowaniem.

Jesli chodzi o prezentacje wizualng, recenzja i wsparcie rowniesnikdw sg wymieniane
przez kilku opowiadajgcych. Wymieniane sg przyktady wirtualnych i rzeczywistych
galerii, zbioréw spisanych historii. Wszyscy opowiadajgcy wymieniajgcy takie metody
podkreslali znaczenie dzielenia sie artefaktami lub innymi wytworami z innymi jako
kluczowego i szczegdlnie satysfakcjonujgcego elementu. Niektérzy wspominali réwniez
o koniecznosci wdrozenia kodeksu postepowania lub netykiety, aby unikng¢ niemitych
komentarzy.

Opowiadacze wymieniajg pewne hasta, ktére czesto kojarzg sie z kreatywnymi
dziataniami w zakresie opowiadania historii w STE(A)M. Poniewaz wiekszos¢ takich zajec
nadal odbywa sie poza szkotg, wielu uwaza je za "nieformalng rozrywke edukacyjng".
Jednoczesnie niektore historie pokazujg, ze takie podejscie nie musi by¢ ograniczone do
edukacji nieformalnej lub pozaformalne;j.

Jesli chodzi o element rozrywki, znaczenie zabawowych metod uczenia sie, ktore
wspierajg kreatywnos¢, jest czesto wymieniane jako cos$, co powinno by¢ wigczone do
gtéwnego nurtu edukacji formalnej. Wielu opowiadaczy podkreslato to w potgczeniu z
potrzebg wprowadzenia podejscia STEAM i zaangazowania jak najwiekszej liczby
ucznidw juz od najmtodszych lat. Jak ujat to jeden z opowiadajgcych, "nigdy nie jest za
wczesnie, by dzieci ztapaly bakcyla [chemii]". Takie podejscie podkresla znaczenie
wprowadzenia STE(A)M w sposob i w sSrodowisku nie budzgcym strachu - a do tego
idealnie nadaje sie przedszkole bez ocen.

Dla wczesnego zaangazowania - jak rowniez pdzniejszego zaangazowania w STE(A)M -
niektdrzy proponujg podejscie eksploracyjne. W wielu przypadkach dzieje sie to w
warunkach zewnetrznych, ale niekoniecznie. Podejscie eksploracyjne pomaga jednak
przyblizy¢ uczniom STE(A)M poprzez powigzanie jej z rzeczywistymi problemami i
zachecenie ich do poszukiwania rozwigzan w prawdziwym zyciu za posrednictwem
roznych dziedzin STEM.

W tych dziataniach sztuka petni gtéwnie role nosnika, ktory wspiera zrozumienie, a
takze, jak wspomniano wczes$niej, pomaga gtebiej zakorzeni¢ zdobytg wiedze w pamieci.
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Poza plenerem, opowiadajgcy wspominajg o roéznych formach makerspace'ow.

Wiekszos¢ z nich znajduje sie poza szkotg lub - jesli w szkole - jest wykorzystywana
gtéwnie do zaje¢ pozaszkolnych. Wiele z tych przestrzeni to laboratoria robotyki.
Niektére z nich oferujg inne mozliwosci tworczej ekspresji (np. majsterkowanie),
niektére tylko robotyke.

Jednym z interesujgcych podejs¢, o ktérym wspomniato niezaleznie dwoch
opowiadajgcych, jest inspiracja, jakg uczniowie mogg czerpac z poznawania lub badania
historii zycia stawnych naukowcéw, ktorzy odniesli sukces, czesto pochodzacych z
rodzin w trudnej lub bardzo trudnej sytuacji. Podkres$la to potencjat wzorcéw i moze
pomac uczniom zrozumied, ze nauka jest dla wszystkich.

Inny opowiadacz przypomina nam, ze "dobra opowies¢ chwyta za serce i umyst", dzieki
czemu nauka staje sie gtebsza i bardziej znaczgca. Inny rozmoéwca podzielit sie jednak
ostrzezeniem dotyczagcym ram odniesienia stosowanych w opowiesSciach. Kluczowe
znaczenie ma uwzglednienie kontekstu, z jakiego pochodzg stuchacze, ich wczesniejszej
wiedzy, a takze ewentualnych btednych przekonan.

Nie tylko jako$¢ opowiesci, ale takze jej sformutowanie musi by¢ starannie dobrane.
Podkresla sie, ze znacznie tatwiej jest zapamietad okruchy wiedzy lub nawet petne
tematy programowe, gdy wigze sie z nimi kalambur, zagadka lub relatywna historia typu
anegdotycznego.

Jednym z waznych pojec, o ktérym warto wspomnie¢, a ktére prowadzi nas do kolejnego
segmentu, czyli wdrazania takich programéw w ramach programdéw nauczania, jest
kapitat naukowy. Kapitat naukowy to suma catej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
zwigzanych z nauka, ktére dana osoba - w tym przypadku uczen - gromadzi we
wszystkich miejscach uczenia sie. Podczas gdy szkoty czesto biorg pod uwage jedynie
uczenie sie przedmiotéw Scistych zwigzane z programem nauczania, nieuwzglednianie
uczenia sie poza szkotg i nieuznawanie jego osiggnie¢ moze prowadzi¢ do zniechecenia
do nauki. Stosunkowo duza liczba uniwersytetéw promuje to podejscie w ramach
swojej "trzeciej misji", a ich uznana pozycja w dziedzinie nauki pomaga w
rozpoznawaniu kapitatu naukowego.

Dla CREAM wazne jest to, ze aspiracje studentow do wyboru kariery STE(A)M w duzej
mierze zalezg od ich Swiadomosci wtasnego kapitatu naukowego i uznania go przez
srodowisko. Mozna by to naprawi¢ poprzez szersze wdrazanie programow otwartego

szkolnictwa, ewentualnie poprzez angazowanie sie szkét w inicjatywy takie jak te
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reprezentowane przez naszych opowiadaczy, w obecnej rzeczywistosci dziatajgce

przede wszystkim poza szkotg lub po szkole.

3.5 Szanse i wyzwania dla sztuki opowiadania STEAM w
edukacji formalnej i nieformalne;j.

Jednym z wyzwan wymienionych przez wielu opowiadaczy historii jest przepetniony
program nauczania, ktéremu czesto towarzyszy podejscie do przedmiotéw w sposéb
podzielony podczas projektowania zajec i rozktadu zajeé, zamiast spojrzenia na catosc
programu z uwzglednieniem multidyscyplinarnosci. W przypadku, gdy programy
szkolne sg przepetnione obowigzkowymi elementami poznawczymi, wdrazanie
podejscia storytellingowego i STEAM w ogble moze by¢ uniemozliwione przez brak
czasu. Nalezy jednak zastanowic sie, ile rzeczywistego, sensownego uczenia sie ma
miejsce w tradycyjnych, frontowych kontekstach klasowych, a ile to tylko
krétkoterminowa nauka typu "ucz sie do egzaminu i zapomnij".

Jednoczesnie nasi opowiadajgcy wyraznie mowili, ze STEAM i storytelling sg Srodkami
zapobiegajgcymi zniecheceniu do szkoty w ogodle, a wiec mogg by¢ narzedziem
zapobiegajgcym przedwczesnemu konczeniu nauki.

Nauczanie matematyki zostato szczegdlnie podkreslone jako obszar, ktéry moze wiele
skorzysta¢ z podejscia storytellingowego. Powigzanie rzeczywistych probleméw z
matematykg okazato sie zapobiegac zniecheceniu. Jest to nie tylko wazne dla loséw
pojedynczego ucznia, ale przyktady z roéznych krajow wyraznie pokazujg, ze
zaangazownaie w nauczanie matematyki i wyzsze wyniki gospodarcze oraz poziom
innowacyjnosci danego kraju idg w parze. Dwoch naszych opowiadajgcych wspomniato
o tym jako o zwigzku przyczynowym (a nie tylko korelacji).

Istniejg dwie kluczowe grupy interesariuszy, ktére zostaty wymienione przez wielu
opowiadajgcych jako kluczowe dla skutecznego wdrozenia kreatywnych metod
nauczania STEAM: nauczyciele i rodzice. W przypadku nauczycieli najwazniejszy jest
transfer wiedzy miedzy nauczycielami. Rola kierownictwa szkoty, ktére zacheca i
wspiera stosowanie innowacyjnych metod nauczania jest warunkiem wstepnym. W
wielu przypadkach musi temu towarzyszy¢ lub poprzedza¢ doswiadczanie przez
nauczycieli wptywu takich metod, aby w petni w nie wierzyli.
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Kluczowg role w przyjeciu lub odrzuceniu kreatywnych metod STEAM odgrywajg

rowniez rodzice. Jesli szkota jest zdecydowana na wdrozenie takich metod, musi wzigc
pod uwage, ze rodzice mogg by¢ przeszkoda, ktdéra uniemozliwi uczniom petne
wykorzystanie tych metod. Dlatego szkota powinna wzig¢ pod uwage wczesniejsze
doswiadczenia rodzicow z naukg przedmiotdw Scistych i zaangazowac ich w planowanie
wprowadzania i wdrazania nowych metod nauczania. Jak wynika z opowiesci, raz
wigczeni rodzice sg gtéwnymi akceleratorami procesu odnowy edukacji.

W oparciu o inspiracje dostarczong przez opowiadajgcych CREAM, projekt i szkoty w
ogble majg solidng podstawe do przetozenia udanych, kreatywnych metod STEAM na
wiasne konteksty i tworzenia nowych, w najlepszym przypadku nawigzujgc partnerstwo
z tymi, ktérzy juz je wdrazajg - czy to organizatorami edukacji pozaformalnej, inng
szkotg, firmg czy spotecznosciami lokalnymi/rodzinami.

4 Wynik Analizy kontekstu

h. 4.1 Wprowadzenie

SINERGIE, jako odpowiedzialna za analize kontekstu projektu CREAM oraz okreslenie
profilu aktoréw i ich obecnych relacji, koordynowata zadanie, dostarczajgc pozostatym
Partnerom instrukcje dotyczgce sposobu przeprowadzenia grupy fokusowej, zestaw
narzedzi z materiatami do animacji warsztatu oraz ramy czasowe do zorganizowania
dziatania poprzez dotrzymanie ustalonych terminéw. Wszyscy Partnerzy Konsorcjum
przyczynili sie do realizacji dziatania poprzez zorganizowanie co najmniej jednej grupy
fokusowej w kazdym kraju w miesigcach maj i czerwiec 2022 roku, w celu zebrania
informacji i pomystow od réznych interesariuszy na temat modelu Laboratoriow
Tworczego Pisania CREAM (CWL).

Analiza kontekstu miata na celu zidentyfikowanie réznych podmiotéw zaangazowanych
w uczenie sie STEAM, przy uzyciu innowacyjnych i kreatywnych metodologii nauczania
i szkolenia. Analiza zostata przeprowadzona poprzez sesje burzy moézgdéw w grupach
fokusowych zorganizowanych przez kazdego Partnera, z udziatem pracownikow i
lokalnych interesariuszy (np. firm, decydentow, uczniéw i nauczycieli szkét Srednich,
stowarzyszen rodzinnych itp.)
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W tym rozdziale przedstawimy niektére szczegoty dotyczgce grup fokusowych pod

wzgledem organizacji, liczby i roli uczestnikdw; po drugie, zaprezentowane zostang
gtéwne spostrzezenia, zgodnie z tg samg strukturg wywiadu i podsumowujgce dane
wejsciowe zgodnie z ich tematykg; na koniec wyciggniemy wnioski i wyjasnimy, jak te
wyniki bedg przydatne w projektowaniu i wdrazaniu CWL. W tym celu wykorzystamy
metodologie “Canvas” powszechnie stosowang w mysleniu projektowym, aby
narysowa¢ mape ekosystemu dla Laboratoriow, obejmujgcg wszystkich réznych
interesariuszy, oraz aby przeanalizowac profil kazdego uzytkownika koncowego lub
beneficjenta CWL.

i. 4.2 Organizacja

Partnerzy CREAM zorganizowali 8 grup fokusowych:

2. Jedna z nich zostata przeprowadzona przez ESHA 31/05/22 i wzieto w niej udziat
13 0s6éb (12 na miejscu i 1 online), w tym przedstawiciele nieformalnych
dostawcow edukacji STEM, rodzice i uczniowie. Grupa byta miedzynarodowa i
sktadata sie z os6b z Austrii, Danii, Finlandii, Wtoch, Polski, Rumunii i Wielkiej
Brytanii.

3. Kolejne spotkanie zostato zorganizowane przez trzech wioskich partneréw
(SINERGIE, IEXS i VITECO) w dniu 08/06/22. Grupa liczyta 12 0os6b (nauczyciele,
eksperci VET i edukacji, profesorowie, rodzice uczniéw).

4. Jedno spotkanie zorganizowane przez DRPD NM z profesorem inzynierii
mechanicznej ekspertem w dziedzinie projektowania robotow.

5. W drugim warsztacie przeprowadzonym przez DRPD NM w dniu 24/06/22 wzieto
udziat 12 oséb, a w grupie znaleZli sie nauczyciele, edukatorzy, inzynierowie oraz
terapeuta artystyczny.

6. GRM Novo Mesto zorganizowato warsztaty w dniu 28/06/22 z udziatem
nauczycieli ze szkoty i z Ekonomska Sola Novo Mesto.

7. W Grecji, EDUMOTIVA zaplanowata spotkanie online z 13 osobami, gtéwnie ze
sSrodowiska nauczycielskiego. Grupa sktadata sie z fizyka, dyrektora szkoty
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podstawowej, dyrektora szkoty Sredniej, nauczycieli ze szkét podstawowych oraz

nauczycieli informatyki ze szkét Srednich i zawodowej szkoty Sredniej.

8. Pierwszy warsztat przeprowadzony przez polskich partneréw odbyt sie z grupg 4
studentéw z Uniwersytetu Warszawskiego.

9. Druga grupa fokusowa przeprowadzona przez PW i ZSO zostata przeprowadzona
online i charakteryzowata sie udziatem 3 r6znych grup po 4 osoby - ucznidw,
nauczycieli i rodzicéw.

W ponizszej tabeli zestawiono najwazniejsze informacje o grupach fokusowych:
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Grupa Partner ogranizujacy j ONLINE / Liczba
fokusowa Stacjon. uczestnikéow
1 ESHA International Stacjonarne 13
2 SINERGIE / VITECO / IEXS Wtochy Online 12
3 DRPDNM Slovenia Online 1
4 DRPDNM Slovenia Stacjonarne 12
5 GRM Novo Mesto Slovenia Stacjonarne 12
6 EDUMOTIVA Greece Online 13
7 WUT / 2SO Poland Stacjonarne 4
8 WUT / ZSO Poland Online 12
Tabela 1: Podsumowanie uczestnictwa w grupach fokusowych Ogoétem =79

Dzieki grupom fokusowym Konsorcjum dotarto do 79 interesariuszy z réznych krajow
europejskich: Stowenii, Polski, Wtoch, Grecji, Austrii, Danii, Finlandii, Rumunii i Wielkiej
Brytanii, co przedstawia ponizsza mapa.
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Rysunek 1: Uczestnictwo w grupach fokusowych wg. krajéw

Wsrdod uczestnikdw najliczniej reprezentowana byta grupa nauczycieli i profesordw, a
nastepnie przedstawiciele nieformalnych dziatan edukacyjnych STEAM. W pewnym
oddaleniu znajdujemy ucznidw i rodzicéw. Ponizszy wykres przedstawia rozktad
interesariuszy w zaleznosci od grupy, do ktérej naleza.

Participants in CREAM focus groups per group

340/34%236 1:1%
(]

34%
6°/

® Teachers and Professors ® Non-formal STEAM education
= Students Parents

= Education professionals = VET experts

m Pre-school educators m Engineers

= Technology and IT experts = Art therapist

Rysunek 2: Uczestnictwo w grupach fokusowych wg. grup interesariuszy
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a. 4.3 Raport z analizy kontekstu

Ponizsze akapity podsumowujg gtdwne wnioski z grup fokusowych zorganizowanych
przez partnerow CREAM i zachowujg te samg kolejnos¢ pytan, ktére zostaty
zaproponowane podczas warsztatéw. Wywiad miat co najmniej dwa cele: z jednej
strony zebranie informacji o inicjatywach podobnych do CWL CREAM; z drugiej strony
zebranie sugestii dotyczgcych projektowania CWL.

i. 4.3.1 Pytania w celu zebrania informacji o innych inicjatywach podobnych do
CREAM CWL

Czy zna Pan/Pani podobne akcje zrealizowane w naszym kraju/regionie?

Ciekawg akcjg obecng zaréwno w Polsce, jak i we Wioszech sg Uniwersytety Dzieciece,
majgce na celu poprawe standardéw edukacji i opierajgce sie na koncepcji, ze nie cata
edukacja odbywa sie w szkotach. Dzieci uczestniczg w wysokiej jakosci wyktadach
prowadzonych przez profesorow uniwersyteckich poza godzinami lekcyjnymi. Czasami
wspotpracujg oni z lokalnymi szkotami, aby zaangazowac dzieci w organizacje i udziat w
wydarzeniach zwigzanych ze STEAM.

Kilka dziatan zwigzanych z opowiadaniem historii odbywa sie online, aby zaangazowac
dzieci mieszkajgce w odleglych obszarach wiejskich (np. w Finlandii). Cho¢ nie ma
takiego obowigzku, niektérzy nauczyciele organizujg takie zajecia w ramach zajec z
kreatywnego pisania z uczniami, aby w prosty sposéb przyblizy¢ im nauke. Przyktad
pochodzi ze szkoty GRM Novo Mesto w Stowenii i przybiera forme "Pracy w
laboratorium", gdzie uczniowie sg zapraszani do wspoétprojektowania zajec, uczestniczg
w wycieczkach terenowych, podczas ktorych wykonujg praktyczne prace na miejscu,
oraz prezentujg tgczone podejscie do nauczania, gdzie nauczyciele roéznych
przedmiotéw prowadzg wspdlne zajecia.

Dziatania Open Schooling charakteryzujg sie rodzajem uczenia sie, ktore jest otwarte
pod wzgledem czasu, miejsca, rdél nauczycielskich, metod nauczania, dostepu i
wszelkich innych czynnikéw zwigzanych z procesem uczenia sie. W niektorych krajach,
np. w Danii, jest ono obowigzkowe, a gtbwnym dostawcg zajec¢ angazujgcych w nauke
sg uniwersytety. Przyktad otwartego szkolnictwa pochodzi z Austrii i nazywa sie
Bildungsgrazl, co mozna opisac jako partnerstwo miedzy szkotami lub przedszkolami a
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placowkami pozaszkolnymi w dziedzinie edukacji, mtodziezy i pracy spotecznej, sportu,

kultury i zdrowia.

Innym interaktywnym doswiadczeniem jest uczenie sie oparte na problemach, w
ktorym rozwigzywanie problemow jest stosowane jako metodologia pozwalajgca
spojrze¢ na Swiat zewnetrzny poza drzwiami szkoty, zidentyfikowac rzeczywiste
wyzwania (np. zréwnowazony rozwoj, ubdstwo, ubdstwo w edukacji, wigczenie
spoteczne, zte warunki w szkole) i rozwigzac je poprzez zaangazowanie interesariuszy z
rzeczywistych sytuacji. Dzieki temu uczniowie mogg rowniez stosowal pojecia
matematyczne do rzeczywistych i konkretnych probleméw, przez co przedmiot ten
staje sie mniej abstrakcyjny.

W niektorych krajach, takich jak Polska, dziatania tego typu sg nieliczne i czesto opierajg
sie na inicjatywie nauczycieli, ktérzy proponujg uczniom wykonywanie prac
praktycznych, organizujg wyktady z profesorami uniwersyteckimi itp. Przyktadem moga
by¢ warsztaty naukowe, podczas ktérych uczestnicy zostali poproszeni o zbudowanie
uktadu nerwowego z plasteliny lub zaproszeni do symulacji tworzenia firmy. Niestety,
dziatania tego typu sg zwykle prowadzone w bardzo krétkim czasie i w sposéb mato
profesjonalny.

W Grecji niektére szkoty organizujg zajecia z robotyki, podczas ktérych uczniowie
pracujg w matych grupach, ktérych cztonkowie majg rézne role - jedng z nich jest rola
sekretarza, ktéry prowadzi dziennik, robi notatki i zapisuje dziatania i pomysty. Wazne
jest, by uczniowie przygotowali prezentacje swoich dziatan, aby nauczyc sie formutowacd
sensowne zdania. Z tych powoddéw mtodsi uczniowie sg réwniez stymulowani do pisania
raportéw wyjasniajgcych, co zrobili podczas eksperymentu naukowego, korzystajac z
arkusza roboczego z konkretnymi podpowiedziami dostarczonymi przez nauczyciela.

Zawsze w dziedzinie robotyki nalezy wspomniec¢ o Szkole Robotyki we Wtoszech, ktéra
stanowi doskonaty przyktad alternatywnej metodyki dydaktycznej. Uczy ona ucznidw,
jak wykorzystywac roboty i maszyny do wspierania edukacji wtgczajgcej, pomagania
osobom niepetnosprawnym i/lub pokrzywdzonym przez los, promowania dziedzictwa
kulturowego i rozwigzywania problemow spotecznych.

Ogodlnie rzecz biorac, innowacyjne inicjatywy w zakresie nauczania i uczenia sie sg
zazwyczaj organizowane bardziej na poziomie szkét Srednich i nizszych niz w szkotach
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Srednich. W kazdym razie, aby zapewnic¢ sukces takich dziatan, bardzo wazna jest

wspoétpraca z podmiotami zewnetrznymi i zazwyczaj partnerstwa budowane sg

pomiedzy szkotami a uczelniami i/lub firmami.

Jakie podmioty byty zaangazowane w te inicjatywy? Jakq role odegrali?

Nauczyciele, ktorzy powinni przejs¢ specjalne szkolenie lub przynajmniej miec
zapewniong jakas forme specjalnego wsparcia, zwtaszcza ci, ktdérzy majg odwage
wprowadzad innowacyjne inicjatywy w ramach bardzo tradycyjnych systemow
szkolnych. Ich rola jest szczegdlnie wazna, poniewaz mogg zapewnic¢ uczniom
informacje zwrotne i wzbudzi¢ w nich zainteresowanie dyscyplinami STEM.

Uczniowie: w niektorych krajach sg oni postrzegani jako koncowi uzytkownicy
innowacyjnych inicjatyw edukacyjnych (na przyktad we Wtoszech), podczas gdy w
innych krajach duzo wiekszy nacisk ktadzie sie na decyzyjnosc i odpowiedzialnos¢
dzieci.

Rodzice, ktérych rolg jest szczegdlnie wazne partnerstwo z najbardziej
innowacyjnymi nauczycielami i wspieranie ich w inicjowaniu dziatan w szkotach.

Mentorzy z instytucji badawczych, ktérych rolg jest nadzorowanie prac
projektowych i wspieranie uczniow w efektywnej i owocnej pracy.

Szkoty.
Uczelnie.

Instytucje edukacji pozaformalnej i edukatorzy, zazwyczaj petnigcy role
inicjatoréw.

Przedsiebiorstwa i/lub firmy zlokalizowane na terytorium, na ktérym odbywa sie
okreslone dziatanie edukacyjne.

Szkolni liderzy / dyrektorzy szkot.
Gminy.
Spotecznosci lokalne.

Podmioty krajowe (np. Austriacka Akademia Nauk).
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e Muzea iinstytucje kulturalne.

e Uniwersytety dzieciece.

Jak byty zorganizowane zajecia?

Zazwyczaj zajecia sq prowadzone w obiektach szkolnych w czasie zaje¢ szkolnych. W
niektérych krajach sg one uznawane za zajecia pozalekcyjne i mogg obejmowac takze
udziat rodzicédw uczniéw, podczas gdy w innych krajach sg to zajecia programowe lub
przynajmniej czes¢ planu zajec szkolnych. Na przyktad szkoty Srednie zwykle organizujg
tygodniowe zajecia innowacyjne w formie szkoty letniej lub jednodniowe warsztaty
tematyczne we wspotpracy z uniwersytetami. Przed przeprowadzeniem tego rodzaju
warsztatéw konieczne jest specjalne przeszkolenie nauczycieli - co ma juz miejsce we
Witoszech i w Finlandii.

W przypadku uczniow w wieku 12-18 lat, aby zapewni¢ lepszg prace, moze byc
wskazane zorganizowanie matych grup podczas warsztatdw. W kazdym razie
uczestnictwo jest dobrowolne i uczniowie nie powinni czuc sie zobowigzani do udziatu.

Wyniki warsztatow sg czesto pokazywane rodzicom i nauczycielom w formie prezentacji
lub broszury, jako sposdb na uswiadomienie im celu, jaki uczniowie chcg osiggnac za
pomocg samego dziatania. Uczestnicy sg rowniez bardzo zaangazowani w decydowanie
o tematach i zazwyczaj sami proponujg jakas forme interaktywnego dziatania (projekt,
warsztat lub webinarium). Interaktywnosc i techniki aktywnego uczenia sie sg w
rzeczywistosci bardzo wazne dla pomysinego przeprowadzenia zaje¢, ktére moga
przybra¢ forme gier skojarzeniowych, symulacji projektu, rozméw kierowanych z
mentorem, burzy mozgow, po ktorej nastepuje spotkanie podsumowujgce, dyskusji na
dany temat z jedng grupg za i jedng grupg przeciw.

Przed, w trakcie i po tych warsztatach bardzo wazne jest, by uzywac tego samego jezyka
i tych samych metod komunikacji, ktérych zwykle uzywajg uczniowie, co pozwoli im
utrzymac zaangazowanie.

W CWL nauczyciele powinni zdecydowanie wigczy¢ element cyfrowego opowiadania
historii, ktéry miesci sie w koncepcji kreatywnego pisania. Sprzyja to logicznemu
rozwigzywaniu probleméw, poprawia zdolno$¢ do analizowania elementu z wielu
punktow widzenia i podawania ostatecznego rozwigzania jako odpowiedzi na problem.
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Creative Writing moze oznacza¢ rdzne rzeczy, a organizatorzy CWL powinni byc

elastyczni w proponowaniu rodzaju aktywnosci pisemnej do wykonania: nie powinien
to by¢ koniecznie tekst, ale moze to by¢ réwniez choreografia, reportaz, autobiografia,
narracja cyfrowa, tekst multimodalny, blog, udziat w forum lub w konkursie anty
logicznym itp.

Jaki wptyw na ucznidw i ich umiejetnosci miaty wymienione przez Panig/Pana dziatania?

Najbardziej widocznym efektem byto to, ze uczniowie liceum/gimnazjum wykazali
zainteresowanie kontynuacjg nauki w dziedzinach Scistych, ale takze zauwazyli poprawe
ogoblnego poziomu kreatywnosci i twdérczego myslenia. Dziatania te przyczynity sie
rowniez do zmiany sposobu myslenia ucznidow: wiekszos¢ z nich wyrobita w sobie nawyk
wykorzystywania codziennych okazji w Srodowisku zewnetrznym oraz znajdowania
konkretnych rozwigzan problemdéw zyciowych. Ponadto, uczniowie nauczyli sie
rozpoznawac powigzania miedzy réznymi przedmiotami, zwtaszcza poprzez Sledzenie
powigzan miedzy ich umiejetnosciami technologicznymi a klasyczng kulturg, naukami
Scistymi i humanistycznymi, a takze zauwazyli, jak wszystkie te przedmioty sg ze sobg
powigzane.

Dziatania miaty tez wazny wptyw na pewnos¢ siebie mtodych ludzi: w rzeczywistosci
uczniowie byli w stanie samodzielnie zorganizowac udane zajecia, znalez¢ interesujgcy
ich temat i zorganizowac warsztaty. Interaktywne doswiadczenia pomogly uczniom
rozwing¢ ich umiejetnosci miekkie i poczucie przywddztwa. Miato to réwniez wptyw na
ich rodzicow i nauczycieli, ktérzy widzieli na wtasne oczy, co dzieci potrafig zrobic i nadali
wiekszg wartosc¢ ich umiejetnosciom i zdolnosciom. Ponadto uczniowie uczestniczacy w
dziataniach podobnych do CWL czuli sie bardziej zmotywowani, szczegdlnie dlatego, ze
prezentowano im dziatania dostosowane do ich umiejetnosci, a takze dlatego, ze mieli
nadzieje na zdobycie za dobre wyniki jakiejs nagrody lub wyréznienia (np. darmowego
biletu do muzeum nauki). Jednak gtéwnym zrédtem motywacji byta ich motywacja
wewnetrzna, poniewaz uczestnicy uznali, ze umiejetnosci, ktorych uczyli sie dzieki
innowacyjnym dziataniom, bedg naprawde przydatne w przysztosci.

Wptyw byt zazwyczaj niewielki, gdy nie kontynuowano tych dziatan, gdy zorganizowano
tylko jedno spotkanie w ciggu catego roku szkolnego lub gdy warsztaty dotyczyty
tematu, ktéry nie byt zbyt interesujacy dla ucznidow. Z drugiej strony, gdy zajecia
zainteresujg uczniow, czujg sie oni bardziej zaangazowani w nauke.
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Ponadto zajecia te miaty pozytywny wptyw na uczniéw znajdujgcych sie w niekorzystnej
sytuacji, takich jak dzieci ze Srodowisk migracyjnych, ktére odkryty nowe mozliwosci
nauki i kariery, oraz dzieci mieszkajgce w odlegtych obszarach wiejskich, ktore dzieki
zajeciom online miaty takie same mozliwosci nauki i szkolenia jak inni.

CWL pomogg zapewne rowniez studentom w nauce pisania sprawozdan naukowych,
ktore charakteryzujg sie specyficznym stylem. Zwykle trudno im przela¢ na papier to,
czego sie nauczyli, lub nie rozumiejg w petni tekstu pisanego, gdy go czytajg
(analfabetyzm funkcjonalny); tego rodzaju zajecia mogtyby naprawde pomdc im w
doskonaleniu tych podstawowych umiejetnosci. Trudnosci, jakie wiele dzieci napotyka
w studiowaniu dyscyplin naukowych, wynikajg z faktu, ze nie opanowaly one
specyficznego jezyka, ktérego znajomosc¢ jest niezbedna do dobrego zrozumienia
wszystkich innych przedmiotéw - w tym naukowych.

ii. 4.3.2 Propozycje projektow laboratoriow kreatywnego pisania

Jak ulepszytbys koncepcje CWL?

Jesli chodzi o organizacje CWL, konieczne jest jasne okreslenie ich celu (tj. zastrzyk
wiekszej kreatywnosci i integracji dyscyplinarnej miedzy naukami Scistymi a
przedmiotami ogélnymi / humanistycznymi) oraz odpowiedZ na nastepujgce pytania:
Jakie sg relacje miedzy réznymi podmiotami biorgcymi udziat w warsztatach? Kim s3
uczestnicy? Kto prowadzi zajecia? Kto i w jaki sposéb korzysta z zajec? Co zyskujg
uczniowie?

e CWL powinny zajmowac sie wyzwaniami wzietymi z zycia, aby zapewni¢ podejscie
do uczenia sie oparte na problemach i powinny czerpac inspiracje z otwartego
szkolnictwa.

e CWL muszg oferowac multidyscyplinarne / interdyscyplinarne podejscie do STEM
i STEAM, gdzie wszystkie przedmioty sg ze sobg powigzane i istnieje potgczenie z
naukami humanistycznymi i elementem narracyjnym opowiadania historii.
Wazne jest, aby utrzymac nauki Sciste i nauki humanistyczne razem i wzmocnié
integracje miedzy nimi; w rzeczywistosci wielu studentéw nauk Scistych na
poziomie uniwersyteckim nie wie, jak przedstawi¢ wyniki swoich badan w
zrozumiatej formie pisemne;.
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e CWL bedg réwniez budowac kapitat naukowy studentéw i celebrowac wiedze

naukowg, ktérg wczesniej zdobyli poprzez edukacje formalng/nieformalng i
doswiadczenia zyciowe.

Jesli chodzi o strukture, CWL s3 organizowane zgodnie z podejsciem
wspotprojektowania, przy czym bardziej zmotywowani studenci mogg sugerowacd
pomysty i wymyslac¢ tematy. Wstep powinien obejmowac dyskusje miedzy uczniami w
celu sprawdzenia ich wiedzy i opinii, natomiast zakonczenie bedzie zawierato zbior
rzeczcowych argumentéw. Wptyw CWL rdéwniez wymaga oceny, oszacowania i
monitorowania.

Nauczanie oparte na kompetencjach i zajecia praktyczne bedg organizowane przez
nauczycieli. Aby przygotowad ich do dziatania, udostepnione zostang im materiaty,
prezentacje i podreczniki wyjasniajgce cele i strukture CWL. Ponadto, sugeruje sie, aby
nauczyciele byli zawsze w kontakcie z ekspertami projektu CREAM w celu uzyskania
wszelkich informacji logistycznych.

Nalezy zacheca¢ do korzystania z narzedzi cyfrowych: programow do obrobki tekstu,
oprogramowania do prezentacji, aplikacji do tworzenia komikséw / opowiadan /
projektowania stron internetowych. Aby dodatkowo motywowac ucznidw, Zajecia
muszg byc¢ jak najbardziej interesujgce. Mozliwym rozwigzaniem jest wykonywanie
zadan w grupach, a im mniejsza grupa, tym lepiej. Kazda z grup bedzie prezentowac
jakis temat, a zaraz potem go omawiac.

Aby przeprowadzi¢ udane CWL, nalezy dysponowac odpowiednig iloscig czasu i nadac
zajeciom dobrze uzasadniong strukture, poniewaz dzieci potrzebujg kontynuacji, aby
naprawde sie zaangazowac, chcg widziec postep swojej pracy, czuc sie twércami catego
procesu.

Przyjmujgc punkt widzenia réznych interesariuszy, ktérzy mogq by¢ zaangazowani w

realizacje CWL, jakie Pana/Panii zdaniem mogtq mieC oni oczekiwania i potrzeby?

e Uczniowie - Aby wiasciwie sie uczy¢, musza aktywnie uczestniczy¢ w
praktycznych i kreatywnych zajeciach, takich jak CWL, gdzie mogg odkryc
kompetencje, ktére mogg im pomaoc w zyciu (np. zarzgdzanie projektami) lub
przynajmniej w uzyskaniu lepszych ocen. Jednoczesnie uczniowie chcg miec
swobode w wyborze kierunku studidow, poszukiwaniu nowych informacji i
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decydowania o podejsciu, jakie chcg przyjg¢ w procesie uczenia sie. Udziat w CWL

pozwala uczniom nauczy¢ sie jasnego myslenia, wyciggania poprawnych
wnioskéw, doskonalenia elokwencji i wystgpien publicznych, prowadzenia
dyskusji i wyrazania swojego zdania. To takze nowe doswiadczenie lub
przynajmniej sposéb na produktywne spedzenie czasu razem z réowiesnikami, z
ktorymi bedg pracowac w zespole. Dzieki CWL uczniowie mogg zwiekszy¢ swoje
umiejetnosci  jezykowe, gdyz ich opanowanie jest warunkiem petnego
zrozumienia kazdego przedmiotu - takze dyscyplin naukowych.

Nauczyciele - chcacy zaangazowac sie w CWL odniosg kilka korzysci: po
pierwsze, poprawig swojg komunikacje z uczniami i nawigzg z nimi wiezi poza
lekcjami programowymi; po drugie, rozwing poczucie odpowiedzialnosci
wynikajgce z faktu, ze mogg przejac inicjatywe w organizowaniu i projektowaniu
zajec (np. np. poprzez proponowanie tematow interesujgcych dla ucznidow); po
trzecie, odkryjg nowg forme nauczania i przekazywania pojec i wiedzy, ktora jest
o wiele bardziej interaktywna i interdyscyplinarna; wreszcie odniosg konkretne
korzysci w postaci widocznosci wsrdd innych nauczycieli i, miejmy nadzieje,
wzrostu wynagrodzenia. Nalezy wspiera¢ wspoétprace pomiedzy nauczycielami
roznych dyscyplin i specjalizacji.

Podmioty zajmujgce sie edukacjg nieformalng - CWL moze przyczynic sie do
normalizacji i standaryzacji podejscia opartego na otwartym nauczaniu, tak by
stato sie ono czesScig codziennych zajec¢ szkolnych, co pozwoli tym specjalistom
stac sie statymi wspotpracownikami szkoty.

Rodzice - Poniewaz sg Swiadomi problemdéw szkét publicznych, chetnie
uczestniczg w zyciu szkolnym swoich dzieci, majg poczucie zaangazowania,
wyrazajg swoje opinie i przekazujg sugestie. Dzieki uczestnictwu w
innowacyjnych doswiadczeniach edukacyjnych, takich jak CWL, ich dzieci
poprawig swoje wyniki w nauce i najprawdopodobniej nie bedg potrzebowaty
dodatkowych korepetycji. Rodzice uznajg réwniez, ze uczestnictwo w CWL
zacheci dzieci do nauki, okreslenia swoich pasji, poprawy wynikéw; w ten sposob
poczujg sie one zachecone do myslenia o swojej przysztosci. Rodzice zazwyczaj
wspierajg te projekty, poniewaz wierzg, ze jesli ich dzieci poczujg sie
zainwestowane w samodzielnos¢, bedg rowniez dziata¢ w bardziej
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odpowiedzialny sposoéb i bedg miaty okazje stac sie bohaterami wtasnego zycia.
W rzeczywistosci, kiedy uczniowie sg zaangazowani w te projekty, widzg
rzeczywiste rezultaty swojej pracy i doswiadczajg wzrostu poczucia witasnej
wartosci. Dotyczy to zwitaszcza miodszych dzieci, natomiast uczniowie szko6t
srednich réwniez majg mozliwos¢ okreslenia swoich celéw edukacyjnych i
zbudowania wokdt nich wiasnego modelu nauki.

Firmy - Odgrywajg wazng role w zyciu zawodowym przysztych pracownikéw,
poniewaz umiejetnosci STEM, ktére uczniowie otrzymujg w ramach swojej
edukacji, stanowig podstawe ich szkolenia w zawodach przysztosci. W
rzeczywistosci firmy sg zainteresowane poznaniem potencjalnych nowych
pracownikéw i uzyskaniem informacji na temat rodzaju umiejetnosci i wiedzy,
ktore rozwijajg w szkole.

Szkoty - CWL stanowig ciekawe dziatanie, ktére moze zwrdci¢ uwage na szkote i
poprawic jej widocznos¢. Testowanie nowych metod nauczania sprawi réwniez,
ze szkoty stang sie bardziej nowoczesne, oferujgc innowacyjne metody nauczania
iuczenia sie, a takze bedg przeciwdziatac kryzysowi edukacji, ktérego doswiadcza
obecnie wiele szkét publicznych - zwtaszcza we Wioszech. Wreszcie, tego typu
dziatania sg bardzo wazne dla stworzenia sieci kontaktow i relacji z innymi
szkotami lub wzmocnienia wspotpracy miedzy uczniami z réznych szkot.

b. 4.4 CWL Profile giownych interesariuszy

Biorgc pod uwage, ze trzy gtéwne grupy beneficjentow CWL to uczniowie, nauczyciele i

rodzice, ponizsze wykresy podsumujg w formie wizualnej korzysci, jakie mogg oni

odnies¢ z uczestnictwa w takich dziataniach lub ich wspierania, oraz to, w jaki sposéb

korzysci te mogg zapewni¢ odpowiedZz na ich problemy. Wykresy sg oparte na

"Customer Profile Canvas" (Osterwalder i in., 2014), ktory opisuje konkretny segment

klientow lub beneficjentéw w sposdb uporzgdkowany i szczegétowy, podkreslajgc w

szczegoblnosci trzy nastepujgce elementy:

e Prace: to, co klient stara sie osiggna¢ w swojej pracy i zyciu dzieki
oferowanej ustudze.

50

Co-funded by
the European Union




‘%
Cream
Report
Bolaczki: czyli negatywne wyniki, przeszkody, problemy i ryzyko zwigzane
z pracg klienta, ktére moze on rozwigzac korzystajgc z oferowanej ustugi.

o Zyski: czyli zalety i konkretne korzysci, ktére klienci uzyskajg podczas

uzywania lub korzystania z danej ustugi.

4.4.1 CWL Profil beneficjenta - Uczen
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Rysunek 3: Customers Profile Canvas: Uczen
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ii. 4.4.2 CWL Profil beneficjenta - Nauczyciel
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iii. 4.4.3 CWL Profil beneficjenta - Rodzic
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Picture 5: Customer Profile Canvas: Rodzic

iv. 4.4.4 Mapa ekosystemu Laboratorium Tworczego Pisania

Mapy ekosystemdw to syntetyczne wizualne reprezentacje wszystkich podmiotow i

relacji miedzy nimi, ktére charakteryzujg ekosystem, w ktérym oferowany jest okreslony
produkt i/lub Swiadczona jest ustuga. Poniewaz ich celem jest uchwycenie kluczowych
rol, przeptywow i tgczacych je wymian. Mapy ekosystemdéw moga by¢ naprawde

pomocne w zarzgdzaniu ztozonoscig projektowania ustug.

Dla ustugi oferowanej w ramach projektu CREAM, tj. Laboratoridow Kreatywnego Pisania,
zaprojektowano nastepujgcg mape, aby uwzgledni¢ wszystkich zaangazowanych

interesariuszy i jasno okreslic¢ relacje miedzy nimi.
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Rysunek 6: CWL Mapa Ekosystemu

c. 4.5 Uwagi koncowe

W ostatnim akapicie podsumowane zostang gtéwne wnioski i powtarzajgce sie tematy
wytaniajgce sie z grup fokusowych, tak aby mozna je byto wykorzystac przy organizacji
i realizacji CWL.

Po pierwsze, lepiej bytoby organizowac¢ CWL poza programowymi lekcjami szkolnymi i
pozwoli¢ uczniom decydowac, czy chcg w nich uczestniczy¢, czy nie, poniewaz w ten
sposob bedg sie czuli mniej skrepowani i przyciggng tylko tych, ktérzy sg naprawde
zainteresowani. Poza tym CWL powinny byc¢ oferowane zaréwno jako zajecia
stacjonarne, jak i internetowe, aby dotrze¢ do szerszego grona odbiorcéw. Inng ciekawg
sugestig jest wykorzystanie narzedzi cyfrowych i interaktywnych (takich jak prezentacje,
narzedzia do edycji wideo, aplikacje do opowiadania historii itp.), poniewaz dzieki
wykorzystaniu narzedzi na ogét udaje sie przyciggng¢ uwage studentéw i sprawié, ze
Czujg sie bardziej zaangazowani.

Po drugie, rola zainteresowanych stron zostanie niniejszym wyjasniona: uczniowie sg
zaangazowani w organizacje i wspoétprojektowanie dziatan, poniewaz zwieksza to ich
poczucie odpowiedzialnosci; nauczyciele, ktérzy majg odwage zaproponowac jakas
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forme innowacji i interaktywnosci w doswiadczeniu edukacyjnym, powinni byc

odpowiednio nagradzani i wyposazeni w specjalne materiaty szkoleniowe dotyczgce
przeprowadzania CWL; zaangazowane bedg réwniez podmioty zewnetrzne, takie jak
uniwersytety i firmy. Swiat pracy mégitby uzyska¢ podpowiedZ na temat wiedzy i
umiejetnosci, ktére sg nauczane w szkole, i odkry¢ potrzeby szkoleniowe przysztych
pracownikow.

Po trzecie, laboratoria powinny zajmowac sie realnymi problemami i wyzwaniami, by¢
oparte na codziennej rzeczywistosci i sugerowac problemowe i interdyscyplinarne
podejscie do uczenia sie, podkreslajgc zwigzki miedzy naukami Scistymi i naukami
humanistycznymi. Muszg skupia¢ sie na pisaniu, poniewaz uczniowie czesto nie
posiadajg umiejetnosci jezykowych i nie sg w stanie wyrazic siebie w tekscie pisanym.
Poniewaz celem jest przeciwdziatanie rosngcemu analfabetyzmowi funkcjonalnemu,
CWL muszg by¢ zgodne z zainteresowaniami uczestnikdw, a zatem powinna istnie¢
pewna elastycznos¢ w zakresie rodzaju ¢wiczen w pisaniu: oznacza to, ze nie jest
konieczne zapisywanie petnego tekstu, ale mozna zachecac do innych form ekspresji
cyfrowej, takich jak pisanie wpisu na blogu, nagrywanie wideo itp.

Jesli CWL zostang przeprowadzone skutecznie, mogg naprawde pozytywnie wptyngc na
studentéw, ktdérzy zostang sktonieni do kontynuowania kariery naukowej, poczujg sie
pewniej i bedg zmotywowani do nauki, zdobedg umiejetnosci przydatne w przysztym
zyciu zawodowym i, CO najwazniejsze, zauwazg zmiane w swoim sposobie myslenia,
poniewaz takie zajecia pomogg im spojrzec¢ na Swiat zewnetrzny w bardziej przemyslany
Sposob, zrozumiec rzeczywiste problemy i wyzwania oraz okresli¢ mozliwe rozwigzania.
Aby jednak CWL odniosto sukces, muszg by¢ spetnione dwa podstawowe warunki:
zapewnienie wystarczajgcej ilosci czasu na przeprowadzenie zajec i ich kontynuacje
oraz nadanie im odpowiedniej struktury, tak aby uczestnicy mieli mozliwos$¢ otrzymania
informacji zwrotnej za wykonang prace.
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5 Whioskiidalsze kroki

Whioski:

Analiza zrédet pierwotnych pozwolita partnerom zidentyfikowa¢ wiele réznorodnych
pomystow edukacyjnych, ustug i zasobow, ktére mogg ich zainspirowac i utatwic rozwdj
opowiadann CWL w kolejnych fazach projektu. Wiekszos¢ z pomystéw pochodzi z
edukacji pozaformalnej i ma duze zastosowanie w procesie Open Schooling. Wiekszos¢
zrodet i autoréw krytycznie ocenia obecny system edukacji, ktéry w duzej mierze opiera
sie na sztywnym programie nauczania i przewaznie jednokierunkowym przekazywaniu
wiedzy. W tej sytuacji efektywne rozwijanie umiejetnosci i kompetencji XXI wieku
(kreatywnos¢, komunikacja, praca zespotowa, krytyczne myslenie) jest wysoce
problematyczne, jesli odbywa sie tylko w ramach obecnego Srodowiska szkolnego.
Ponadto edukacja jest systemem wysoce ztozonym, wzajemnie powigzanym na réznych
poziomach (podstawowym, Srednim, licencjackim i magisterskim), co sprawia, ze
wszelkie modyfikacje formalnego programu nauczania sg dosc¢ trudne. System ten jest
rowniez gteboko zakorzeniony w spoteczenstwie i tradycji oraz angazuje kilka grup
interesariuszy (uczniowie, nauczyciele, rodzice i czesto posrednio pracodawcy), ktorzy
rowniez formutujg oczekiwania dotyczgce celéw ksztatcenia i strategii nauczania.
Prowadzi to do paradoksalnej sytuacji: cho¢ ostatnie przeprowadzone na duzg skale
badania pokazujg, ze ani rodzice i uczniowie, ani pracodawcy nie chcg, aby programy
nauczania pozostaty tradycyjne, to jednak zmiana obecnego systemu jest bardzo
trudna. Wsréd wielu powoddow najwiekszg przeszkodg wydaje sie byc¢ inercja
tradycyjnych szkét oraz wynikajgcy z niej opér przed wprowadzeniem innowacyjnych
dziatan dydaktycznych, z jakim spotyka sie wielu nauczycieli, prébujgcych wdrozy¢ takie
dziatania w tradycyjnych systemach scholastycznych.

Dlatego jedynym skutecznym sposobem na rozwijanie krytycznych umiejetnosci XX
wieku wydajg sie byc¢ stopniowe dziatania, oddolne, oparte na zrozumieniu i
zaangazowaniu wszystkich wyzej wymienionych grup. Szansg i jednoczesnie
wyzwaniem dla procesu transformacji edukacji jest szeroka dostepnos¢ wielu narzedzi
cyfrowych, tresci edukacyjnych oraz czesciowo lub w petni rozwinietych pomystéw.

Waskim gardtem w tym procesie mogg okazac sie nauczyciele, ktorzy nie tylko musieliby
zaktualizowac¢ swoje umiejetnosci cyfrowe i wiedze teoretyczng na temat edukacji, ale
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takze musieliby zmodyfikowa¢ sposéb prowadzenia lekcji do ktérego od dtuzszego

czasu przywykili.

Aby rozwigza¢ ten problem, nauczyciele powinni zosta¢ wyposazeni w materiaty
przygotowawcze i szkoleniowe (np. jak przeprowadzi¢ efektywny warsztat lub CWL w
kontekscie projektéw CREAM). Pozytywng informacjg powszechnie wyrazang przez
wielu ucznidw jest to, ze szeroko pojeta mtodziez teskni za innymi rodzajami aktywnosci
edukacyjnej niz tradycyjne lekcje: warsztaty, konkursy, projekty grupowe odpowiednio
zaaranzowane zapadajg potem na dtugo w pamiec.

Duzym wyzwaniem dla transformacji edukacji jest to, jak znalez¢ wystarczajgco duzo
czasu i organizacyjnie zorganizowac tworcze dziatania w szkole, biorgc pod uwage
obecny napiety program szkolny skoncentrowany na ustalaniu priorytetow
programowych i zdawaniu egzamindw.

Czestym zarzutem podnoszonym w duzej mierze przez ucznidw jest to, ze przedmioty i
tematy, ktérych sie ucza, nie bedg przydatne w ich przysztym zyciu, a zwtaszcza w
przysztej pracy. Cho¢ generalnie nie musi to by¢ prawda, wtasnie to przekonanie stoi za
decyzjg wielu ucznidw rezygnacji z lub porzuceniu studidow wyzszych, w szczegdlnosci
STEM. Aby przeciwdziata¢ tej negatywnej tendencji, tresci edukacyjne powinny
prezentowac tematy i problemy, ktére majg bezposredni wptyw na zycie i prace
ucznidow. Ponadto, poczawszy od poziomu edukacji sredniej (lub nawet wczesniej)
uczniowie powinni by¢ w szkole zapoznawani z tym, czym obecnie zajmujg sie ludzie w
réznych zawodach i jakich kompetencji te zawody wymagajg. W tym celu krytycznie
potrzebne jest doswiadczenie z pierwszej reki, poniewaz nauczyciele zazwyczaj nie
znajg innych zawodow. Przemyst i korporacje raczej nie zajmujg sie tg kwestig na
poziomie szkolnictwa S$redniego, poniewaz sg zainteresowane przede wszystkim
zatrudnianiem studentdw uczelni wyzszych. Jednak wielu rodzicéw, jesli zostang
zacheceni przez szkote, mogtoby przedstawi¢ uczniom specyfike swoich prac, ktore
zapewne pokryjg spore spektum rynku. Ogdlnie rzecz biorgc, aktywne zainteresowanie
rodzicéw edukacjg swoich dzieci oraz wspoétpraca z nauczycielami i szkotami na
poziomie szkolnictwa Sredniego wydaje sie byc¢ konieczna do zmiany obecnych
systeméw edukacji. Zaangazowanie rodzicbw moze prowadzi¢ do organizacji
bezptatnych zajec¢ pozalekcyjnych na zasadzie dobrowolnosci.

Warsztaty, debaty i inne nietradycyjne inicjatywy dydaktyczne, ktorych przyktadem jest
CWL, mogg mie¢ pozytywny wptyw na ucznidw, ktérzy zostang sktonieni do podjecia
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kariery naukowej (lub studiowanie nauk Scistych), poczujg sie pewniej i bardziej

zmotywowani do nauki, zdobedg umiejetnosci przydatne w przysztym zyciu
zawodowym, a CO najwazniejsze zauwazg zmiane w swoim sposobie myslenia,
poniewaz takie zajecia pomogg im spojrzec na Swiat zewnetrzny w bardziej przemyslany
spos6b, zrozumiel rzeczywiste problemy i wyzwania oraz wskaza¢ mozliwe
rozwigzania.

Pilng potrzebg edukacyjng, wyraznie zauwazong przez wiele 0sob, jest krytyczna ocena
informacji. Obecnie, kiedy wiekszos¢ wiadomosci jest albo fatszywa, albo tendencyjna,
albo starannie dobrana, aby wesprze¢ zawoalowang, wczesniej sformutowang teze,
ludzie (zwtaszcza mtodzi) sg bardzo podatni na manipulacje i niechciany marketing.
Prowadzi to nie tylko do btednych decyzji czy wypaczonych pogladdéw na zycie, ale takze
moze negatywnie wptyna¢ na zdrowie psychiczne nastolatka.

Nastepne kroki

Po zakonczeniu fazy eksploracyjnej, badawczej PR1, ktorej wyniki zostaty opisane w
niniejszym raporcie konsorcjum przystgpi do nastepujgcych dziatan:

- Rozwdj modelu Laboratorium Twérczego Pisania CREAM z wykorzystaniem
podejsScia wspotprojektowania, w ktérym partnerzy bedg eksperymentowac z
postaciami, i ich relacjami oraz definiowa¢ podejscie dostosowane do potrzeb
roznych uzytkownikéw. Celem tego dziatania jest stworzenie scenariuszy sesji
CWL, ktore mogtyby dobrze odpowiadad rzeczywistym sytuacjom i relacjom
pomiedzy zaangazowanymi osobami (uczniowie, nauczyciele, rodzice,
edukatorzy, przedstawiciele przemystu). Zdefiniujemy role, relacje, metody i
zasady CWL.

- Kolejnym krokiem bedzie wdrozenie pilotazu modelu CREAM CWL w szkotach we
Wtoszech, Polsce, Stowenii, Grecji i Holandii. W oparciu o doswiadczenia i dowody
zebrane podczas tych pilotazy, sfinalizujemy definicje modelu, a takze zbierzemy
dowody i historie w celu dalszej promocji modelu.

- Wreszcie udostepnimy model CWL spoteczenstwu: szkotom i sSrodowisku
edukacyjnemu (jako gtéwnym uzytkownikom docelowym) oraz decydentom, a
takze bedziemy go promowad w szerokim srodowisku edukacyjnym. W tym celu
zostanie opracowanych, udostepnionych publicznie i podzielonych kilka
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dokumentéw: (i) Wytyczne do replikacji modelu CREAM CWL, (ii) praktyczny
podrecznik (z zestawem narzedzi) dla szkét, aby poprowadzi¢ je w replikacji
modelu CWL, oraz (iii) brief polityczny skierowany do decydentéw (oczekiwany
pod koniec projektu w 2024 roku). Wszystkie te materiaty bedg udostepniane
przez gtdbwne otwarte zasoby edukacyjne, strone internetowg projektu i profile w
mediach spotecznosciowych, jak rowniez kanaty rozpowszechniania partneréw
(instytucjonalna strona internetowa, kontakt ze szkotami i nauczycielami).
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