SENSUS
HisTORIAE

ISSN 2082-0860
VoL. XVIII (2015/1)

S.79-89
Patryk Rzepecki

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Edukacja ,zakotwiczona”. Nowe kon-
teksty historii nie tylko szkolnej

roblem niemozno$ci skonstruowania przeszloéci i przezycia jej po raz

drugi — z czym w odniesieniu do przedmiotéw swoich badan nie maja
problemu przedstawiciele nauk $cistych — jest szczegélnie istotny, gdyby
rozpatrzy¢ go w kontekscie postulatéw nowych paradygmatéw dydak-
tycznych. Wéréd nich — czerpiac z tradycji nurtu konstruktywistycz-
nego w pedagogice — pojawia sie zagadnienie umiejscowionego uczenia sie
(situated learning). Podejmowane zaréwno przez zagranicznych?, jak i rodzi-
mych autoréw?, jest ono niczym innym tylko recepcja koncepcji uczenia
sie przez doswiadczenie, sformulowanej przez m.in. Deweya i Montes-
sori w czasach, kiedy $wiecit triumfy klasowo-tawkowy model nauczania.
Teoria umiejscowionego uczenia sie zaklada skonstruowanie przestrzeni
realnego do$wiadczenia dla ucznia, by mégl poznac dang rzecz czy zjawi-
sko per ipso. W zwiazku z tym uczenie sie miatoby zosta¢ wyprowadzone
z aw szkolnych, by uczacy sie mogli bada¢ $ciétke lesng, ruch samochodu
i chemiczne procesy erozyjne w warunkach naturalnych. Trudno przecenic¢
warto$¢ doswiadczenia w procesie nauczania, a jednak nauczyciel historii
organizujacy lekcje wedlug tego paradygmatu napotka nieprzezwyciezalna,
wspomniang trudnoéé: w przypadku wiedzy o przeszlo$ci — niemozliwej do
dos$wiadczenia w jej specyficznych warunkach, ktére juz nie istnieja — nie
moze by¢ mowy o typowym umiejscowionym uczeniu sie. Dydaktyk zmu-

! Por. K. Robinson, Oblicza umystu. Uczgc sie kreatywnosci, przel. A. Baj, Wydawnictwo
Element, Krakéw 2010.

2Por. K. Denek, Poza tawkq szkolng, Wydawnictwo Eruditus, Poznan 2002 oraz M. Ka-
kolewicz, Uczenie sie jako konstruowanie wiedzy. Swiadomosé, qualia i technologie informacyjne,
Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Adama Mickiewicza, Poznan 2011.
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szony jest do szukania namiastek konstrukeji przeszlosci poza salg lekcyjna
(zwiedzanie zabytkéw, wizyty w muzeum, pokazy grup rekonstrukcyjnych
itp.) lub dazy¢ do zakorzenienia uczniéw w rzeczywistosci minionej poprzez
umiejetnie zaplanowane dziatania edukacyjne w klasie. Jednym z mozliwych
rozwigzan w kwestii opartego na do$wiadczeniu ksztalcenia historycznego
moga okazaé sie — czerpigce pelnymi gariciami z konstruktywistycznej
teorii dydaktyki — strategie typu instructional design.

Punktem wyjscia do ich rozwoju bylo wypracowanie pojecia wiedzy bez-
wladnej (inert knowledge). Specjalisci z zakresu technologii edukacyjnych
traktuja zawarte w niej informacje bardziej jako zbiér faktéw do przyswo-
jenia niz jako wiedze, ktéra mozna wykorzystac®. Wiedza w postaci zbioru
faktéw pozostaje skumulowana w uczniu, lecz nieuzywana — czesto z po-
wodu nieumiejetnosci siegania w sytuacjach codziennych po nabyte w szkole
informacje (przyktadem moze by¢ problem stosowania logarytmoéw opisany
przez grupe z Vanderbilt?).

Szczegblna uwaga powinna zostaé zwrécona na obecnosé wiedzy bez-
wladnej w naukach humanistycznych, zwlaszcza w historii, ktéra bywa
opisywana przez uczniéw jako nieprzydatna w praktyce®, co $wiadczy
raczej o braku $wiadomosci i umiejetnosci, ktére umozliwityby owo zasto-
sowanie praktyczne wiedzy niz o braku mozliwosci zastosowania samej
wiedzy historycznej. Wobec tego szczegélnie istotna bytaby refleksja nad
tym, jakie strategie edukacyjne moga wesprze¢ nauczycieli i uczniéw w or-
ganizowaniu takiego procesu uczenia sie, ktéry umozliwitby budowanie
wiedzy aktywnej. Istotnym problemem, wspomnianym we wstepie ni-
niejszego artykulu, jest réwniez kwestia stworzenia przestrzeni doswiadcze-
nia, w ktérej historia stalaby sie dla uczniéw jak najblizsza i jak najbardziej
doswiadczalna — by mogli czu¢ sie w niej zakorzenieni na tyle, aby podej-
mowac préby samodzielnej aktywnosci badawcze;j.

Ideg przys$wiecajaca strategiom edukacyjnym kwalifikujacym sie jako
instructional design jest stwarzanie takich mozliwoéci dydaktycznych, ktére

3J.D. Bransford, T.S. Hasselbring, C.K. Kinzer, R.D. Sherwood, S.M. Williams, Anchored
Instruction. Why we need it and how technology can help, [w:] D. Nix, R. Spiro (eds.), Cognition,
education and multimedia: Exploring Ideas in High Technology, Routledge, Hillsdale, New
Jersey 1990, s. 118.

* The Cognition and Technology Group at Vanderbilt, Anchored Instruction and Its
Relationship to the Situated Cognition, “Educational Researcher”, vol. 19 (1990), nr 6, s. 3.

®Por.: Hyrule, ,Wedle subiektywnych kategorii mi sie nie przydaja (tak utylitar-
nie): — 90% materiatu z historii”, [w:] Edukacja/Nauka — Najbardziej nieprzydatna rzecz,
ktérej ucza w szkole, Straw Hat Pirates, [dostep: 21.02.2014], dostepny w Internecie: http://
www.onepiece.com.pl/forum/printview.php?t=6551&start=15&sid=141b055a41d7a66fc-
d62eleel495a0e8
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— odpowiednio wykorzystane — sprawia, iz uczen (w szerokim rozumieniu
tego stowa) skonstruuje wiedze postrzegang przez niego samego jako prak-
tycznie uzyteczng oraz bedzie mial mozliwosci zweryfikowania zdobytych
informacji na drodze refleksji podjetej wspdlnie z innymi uczniami-bada-
czami®. Definicja ta jest do$¢ pojemna, by obja¢ co najmniej kilka — jesli nie
kilkanascie — sposobéw na modelowanie przebiegu zajec i relacji panujacych
w klasie’. Wspdlnym mianownikiem dla wszystkich z nich jest nacisk na roz-
wigzywanie probleméw zamiast ,programowanie” wiedzy w postaci faktéw,
ktére powinien zapamietac uczeni®. Herrington i Oliver ujeli wymagania opty-
malnego $rodowiska dla uczenia sie w kilku punktach. Wedlug nich powinno
ono:
— dostarcza¢ autentycznego kontekstu, ktéry odzwierciedlalby
spos6b wykorzystania wiedzy w realnym zyciu;
— zapewnial ¢wiczenia jak najbardziej zblizone do autentycznych
aktywnosci;
— zapewnia¢ dostep do reprezentacji rzeczywistosci;
— ukazywaé mnogo$¢ dostepnych perspektyw;
— wspierac zespolowe konstruowanie wiedzy;
— zapewniac coaching i scaffolding w odpowiednich momentach ucze-
nia sie;
— wspiera¢ podejmowanie refleksji, by umozliwi¢ formulowanie ab-
strakcyjnych idei;
— wspierac artykulowanie idei, by uczynic¢ jawna wiedze, ktéra inaczej
pozostalaby ukryta;
— zapewnié zintegrowany system oceniania procesu uczenia si¢ na
podstawie wypelnionych przez ucznia zadan®.
Ronald E. Hansen w swoim artykule zwrécit uwage dodatkowo na: réw-
nowage stuchowych, wizualnych, dotykowych, wechowych i emocjonalnych
bodzcéw; konieczno$é eksperymentalnego i praktycznego doswiadczenia

6J.Herrington, R. Oliver, Critical Characteristics of Situated Learning, s. 6 [dostep: 21.02.2014]:
http://www.ascilite.org.au/conferences/melbourne95/smtu/papers/herrington.pdf.

”We wszystkich ze wspomnianych strategii przeobrazeniu ulega uktad rél w klasie.
Nauczyciel oddaje inicjatywe badawczg uczniom, ktérzy konstruujg wiedze samodzielnie,
bezjego sugestii. Pozostaje natomiast ‘tutorem’ — przewodnikiem, ktéry inspiruje uczniéw
i zarzadza procesem edukacyjnym oraz przyjmuje role ‘coacha’ pomagajacego uczniom
wyznaczy¢ cele badawcze oraz wspierajacego ich w dazeniu do wyznaczonych celéw.

8Co stwarza rowniez nowe mozliwosci co do ksztalcenia historycznego, zmiany mysle-
nia o historii jako zbiorze faktéw i dat oraz dostrzezenia wczesniej niezauwazonych powia-
zan przyczynowo-skutkowych.

J.Herrington, R. Oliver, Critical Characteristics of Situated Learning, s. 3 [dostep: 21.02.2014]:
http://www.ascilite.org.au/conferences/melbourne95/smtu/papers/herrington.pdf.
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wiedzy; przewage motywacji wewnetrznej do uczenia sie nad motywacja ze-
wnetrzna (inicjatorem uczenia sie powinien by¢ sam uczen, on tez powinien
kontrolowa¢ proces uczenia si¢, sam ustalic jego cele i by¢ odpowiedzialnym
za ich realizacje); obecnos¢ analizy i refleksji — rozumianej jako warto-
$ciowanie przez ucznia zdobytej wiedzy i ujecie jej w szerokim kontekscie;
konieczno$¢ spojrzenia na proces uczenia sie jako metode préb i btedéw;
spojrzenie na uczenie sie jako proces zréwnowazony i konsekwentny, daleki
od pojecia natychmiastowosci®®. Wymienione wytyczne stanowia niejako
program w projektowaniu strategii edukacyjnych opartych na konstrukty-
wistycznym modelu dydaktycznym.

Pamietajac o tych propozycjach, mozna stwierdzi¢ — za naukowcami
z Vanderbilt — ze fundamentalng ideg i celem strategii instructional design
jest owo dostarczenie sposobnoséci do konstruowania wiedzy, ktéra bylaby
wiedzg uwewnetrzniong przez uczacego sie i postrzegang jako narzedzie do
wykorzystania w codziennym rozwigzywaniu probleméw'!. Projektowane
scenariusze dzialan majg réwniez uformowaé ucznia jako jednostke swiado-
mie organizujaca swéj proces uczenia sie, wykazujaca inicjatywe badawcza,
odpowiedzialng za badania, ktére prowadzi i majacg szanse oraz kompe-
tencje, by wyniki tych badart méc konsultowad z innymi badaczami oraz
wykorzystywaé w rozwiazywaniu probleméw zZycia codziennego. Proces
uczenia sie w tym rozumieniu jest wlgczony w zycie jednostki i jej do-
$wiadczenie w stopniu jak najbardziej to wlgczenie umozliwiajacym.

Omawiana strategia zakotwiczonego uczenia sie (anchored instruction)
wpisuje sie w nurt instructional design i dzieli wszystkie jego pryncypia. Jej
celem jest przezwyciezenie problemu wiedzy bezwtadnej poprzez stworze-
nie $rodowiska umozliwiajgcego uczniom i nauczycielom ciggta eksploracje
poznawczg, a takze uwrazliwienie uczniéw na rézne plaszczyzny, na kté-
rych mozna dang kwestie bada¢. W swojej definicji zakotwiczonego ucze-
nia sie Bransford wyré6znial dostrzezenie przez ucznia najwazniejszych
probleméw poprzez wykorzystanie réznych punktéw widzenia oraz do-
$wiadczanie zmian w postrzeganiu tych probleméw'?. Korzenie zakotwi-
czonego uczenia sie siegaja koncepcji uczenia sie opartego na podejsciu
problemowym (case-based i theme-based learning). Specyficzny i realny
problem badawczy stanowit w owych ideach o3, woké?t ktérej krazyty ba-
dania oraz w odniesieniu do ktérej miaty by¢ formutowane dalsze pytania.

“R.E. Hansen, The Role of experience in Learning: Giving Meaning and Authenticity to the
Learning Process in Schools, ,Journal of Technology Education”, vol. 11 (2000), nr 2, s. 27-28.

1J.D. Bransford, T.S. Hasselbring, C.K. Kinzer, R.D. Sherwood, S.M. Williams, op. cit.,
s. 117.

2 Ibidem, s. 123.
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W zakotwiczonym uczeniu sie role osi spelnia reprezentacja rzeczywistosci
w postaci medium — np. materiatu filmowego — w konfrontacji z ktéra
uczen jest zachecany do przyjecia postawy odkrywcy poszukujacego no-
wych plaszczyzn badawczych. Odnoszjc sie do posiadanej wiedzy, indywi-
dualnych predyspozycji i zainteresowan, osoba uczaca sie jest zachecana
przez nauczyciela do spojrzenia makrokontekstualnego, kreowania nie-
oczywistych powigzan z réznymi dziedzinami wiedzy i stawiania pytan.
Jednoczesnie dzieki reprezentacji rzeczywistosci jest ona niejako umiej-
scowiona ,w problemie”, co moze stanowic symulacje poznawania §wiata
i rzadzacych nim praw w realnym otoczeniu.

Reprezentacja rzeczywistosci stanowi wyréznik zakotwiczonego ucze-
nia sie i jego specyficzng wartoé¢. Zespolowa refleksja nad zaprezento-
wanym przez nauczyciela materiatem jest w takim uczeniu sie jednym ze
sposobéw budowania wiedzy i aktywizacja tej, ktéra — niewykorzystana
— zmagazynowana jest niejako w uczniu przez czynnosci powtarzania i za-
pamietywania faktéw niemajacych dla podmiotu uczacego sie wiekszego
znaczenia. Reprezentacja ma stac sie zatem punktem zaczepienia dla wy-
prowadzenia hipotez badawczych, jak i zbiorem probleméw, z ktérego uczen
moze czerpaé¢ w dowolny sposéb, samodzielnie definiujac, jakie aspekty rze-
czywistosci przedstawionej go interesuja oraz ktére z nakreslonych przez
medium przestrzeni chcialby zgtebic.

Naukowcy z Vanderbilt wskazujg na zalety korzystania w procesie ucze-
nia sie z reprezentacji przesztoséci w formie audiowizualnej'®. Nakreslone
przez nich korzysci to m.in. bardziej wiarygodna reprezentacja wydarzen
niz tekst oraz mozliwo$¢ ulatwionego kreowania modeli myslowych na
podstawie zaprezentowanego materiatu wideo niz w przypadku tekstu pi-
sanego. Film jako reprezentacja jest réwniez okreslany jako ,dynamiczny,
wizualny i przestrzenny”*. Wobec powszechnego juz wykorzystywania ma-
terialéw audiowizualnych na lekcjach historii mozna zapytac na czym zatem
polega réznica miedzy rolag mediéw w zakotwiczonym uczeniu sie a ta, ktéra
pelnig wykorzystane bez zwigzku z omawiang strategia dydaktyczna? Mimo

¥Osignarracyjngmozebyc¢rownieztekstlubsamobraz. ProgramyLipmana (,, Philosophy
for Children”) oraz Walesa i Stagera (,Guided Design”) zakladaly wykorzystanie tekstu
jako rdzenia dla refleksji osobistej i grupowej — z zastrzezeniem, ze inicjatywa badawcza
nalezy do ucznia i sam formuluje on problemy, nad ktérymi pracuje. Z uwagi jednak na
jednoznaczne zalety z korzystania z materiatéw video (oraz innych — patrz nizej), opisuje
tylko te formy ,zakotwiczenia”, ktére s3 — moim zdaniem oraz naukowcéw zajmujacych
sie strategiami instructional design — najskuteczniejsze w kreowaniu specyficznego
$rodowiska nauczania umozliwiajagcego uczniowi konstruowanie szerokiego obrazu
przesztosdci i zakotwiczenie w niej.

**The Cognition and Technology Group at Vanderbilt, Anchored Instruction and Its Relationship
to the Situated Cognition, “Educational Researcher” vol. 19, no. 6/1990, p. 3.
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iz r6znice moga nie by¢ widoczne na tzw. pierwszy rzut oka, to s znaczne
i glteboko zakorzenione — wynikajg z odmiennego charakteru zakotwi-
czonego uczenia sie jako metody, w ktérej ksztalcenie nastepuje poprzez
doswiadczenie i aktywnos$é¢ badawcza, inspirowane wlasng ciekawoscig
ucznia, a nie przez zapamietywanie narzuconych formut i odpowiadanie na
zadane przez nauczyciela pytania. W tym drugim przypadku sformutowane
problemy nie s3 problemami ucznia®®, stanowig wyraz refleksji zewnetrznej
i czesto obcej wobec jego wlasnego sposobu postrzegania §wiata reprezen-
towanego przez medium. Je$li uczniowi nie zostaje pozostawione pole do
samodzielnej inicjatywy i mozliwos$¢ formutowania wtasnych pytan, zagad-
nienia, ktére mégltby poruszy¢ uczen odnosnie do zaprezentowanego filmu,
zostang przytlumione przez scenariusz realizowany przez nauczyciela.
Wracamy tym samym do poczatku i ponownie mamy do czynieniaz przy-
swajaniem wiedzy przez ucznia, anie budowaniem jej waktywny
i tworczy sposéb.

Waznym postulatem Hansena'®, w kontekscie zakotwiczonego ucze-
nia sie, jest stawianie ucznia w roli inicjatora uczenia sie i jego utozsamie-
nie sie z podnoszonymi problemami. W tej strategii dydaktycznej uczen
nie jest kierowany przez nauczyciela w strone uprzednio ustalonych wy-
nikéw nauczania, lecz zachecany do tworzenia wlasnej narracji na podsta-
wie reprezentacji. Kwestionariusz pytan, ktéry powstaje, jest dzietem ucznia
i odzwierciedla obszar jego zainteresowan poznawczych, niekoniecznie na-
wet pozostajacych w $cistym zwigzku z tematyka zaje¢. W ,,zakotwiczonym”
uczeniu sie preferowana jest interdyscyplinarnos¢. Nauczyciel pelni raczej
role przewodnika, ktéry zacheca uczniéw do wyjscia poza utarte schematy
niz kontrolujacego kazdy ruch w obrebie ,wlasnej” dziedziny naukowe;j.
W kontekscie lekcji historii oznacza to np., iz konieczne jest danie uczniom
przyzwolenia na stawianie pytan nie tylko o przyczyny i skutki powstania
styczniowego, ale réwniez o fryzury powstancéw, ich pozywienie czy od-
glosy typowe dla Warszawy II pol. XIX w. By¢ moze niektdrzy z uczniéw
zechca obliczy¢, czy wystarczy paszy dla konia, ktéry musi przeby¢ droge
z Warszawy do zachodniej granicy Krélestwa Polskiego. Nauczyciel decydu-
jacy sie na konstruowanie zaje¢ wedtug modelu zakotwiczonego uczenia sie
wyraza zgode na to, by pozwoli¢ uczniom stawia¢ pytania, na ktére on sam
nie bedzie znal odpowiedzi — lecz jednoczesnie nie jest zobligowany, by
rzeczywiscie jej udziela¢. Odpowiednio pokierowany uczen sam — lub we
wspolpracy z kolegami i kolezankami — znajdzie odpowied?z.

5 Co jest fundamentalne w strategiach konstruktywistycznego podejscia do uczenia sie
—v. J.D. Bransford, T.S. Hasselbring, C.K. Kinzer, R.D. Sherwood, S.M. Williams, op. cit., s. 133.

18R.E. Hansen, op. cit., s. 27.
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Przykladem wykorzystania strategii zakotwiczonego uczenia sie na pod-
stawie reprezentacji rzeczywistoéci na zajeciach z historii moze by¢ skon-
struowanie narracji wokét dziesieciominutowego fragmentu filmu ,,Mtody
Scherlock” przez grupe z Vanderbilt. Zagadnienia, ktére wskazali naukowcy
z amerykanskiego uniwersytetu jako pojawiajace sie podczas analizy mate-
riatu filmowego, dotyczyly: umiejscowienia w czasie epoki wiktorianskiej,
dociekania na temat optymalnego $rodka transportu dla doktora Watsona
— czy jego jedyna mozliwoscia bylo podrézowanie zaprzegiem konnym, czy
moze moégl (potencjalnie) dysponowac juz samochodem? Problematyka py-
tan uczniéw moze obejmowac cate spektrum zagadnien: od sposobu ubiera-
nia sie w Anglii lat 80. XIX w., poprzez typy o$wietlenia, az po rozwazania,
czy ukazane w filmie sceny lekcji chemii lub lotu samolotem o napedzie noz-
nym s3 osadzone w realiach historycznych'’.

W kontekscie lekcji historii opartej na modelu zakotwiczonego uczenia
sie reprezentacja przesztosci moze staé sie przyczynkiem réwniez do pytan
ksztaltujacych w uczniu postawe rzetelnego historyka. Cennym doswiadcze-
niem bytaby wspdélna refleksja uczniéw nad autentycznoscia przedstawionego
materialu oraz wiarygodnoscia informacji w nim zawartych. By jednak zacho-
wa¢ sens wykorzystanej strategii edukacyjnej oraz jej zalety, konieczna jest
ostrozno$¢ w zadawaniu uczniom probleméw formulowanych przez nauczy-
ciela, podczas gdy powinny one wynika¢ z ich zainteresowan'®.

W przypadku historii, badajac funkcje reprezentacji minionej rzeczywi-
stosci w ramach zakotwiczonego uczenia sie, znajdzie sie réwniez pytanie o
to, jak wykorzystywanie ,kotwic” w zaprojektowanym uczeniu sie wpltywa
na ksztaltowanie mysélenia historycznego. Wszystkie wymienione zalety
materiatu filmowego jako ,kotwicy” myslenia historycznego — tj. (1) jego
dynamicznos¢ oraz (2) mozliwo$¢ zawarcia szerokiego spektrum informacji
(od gestéw postaci, poprzez wyglad budynkéw, po muzyke z epoki), ktéra
ulatwia interdyscyplinarne spojrzenie na problematyke przeszlosci oraz
daje duze mozliwosci inspirowania zainteresowan uczniéw (poprzez np.
dostarczenie odmiennych niz tekst bodzcéw do myslenia o historii) — jed-
nocze$nie wspieraja kreowanie mysélenia historycznego w uczniu. Uczen, wy-
posazony w wiedze, w ktérej tworzeniu i pozyskiwaniu brat aktywny udziat,
inspirowany odpowiednio dobrang ,kotwicg”, a takze wspierany praca na-
uczyciela, badajac dzieje, nie wystepuje juz w roli pasywnego odbiorcy tredci
historycznych, lecz sam dostrzega konotacje miedzy terazniejszoécig i prze-
szlosdcia. Potrafi samodzielnie wigzac ze soba fakty, przyczyny wydarzen

*7J.D. Bransford, T.S. Hasselbring, C.K. Kinzer, R.D. Sherwood, S.M. Williams, op. cit.,
s.133.

18 [bidem.
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iich skutki, a przede wszystkim ma $wiadomos¢, ze wiedza historyczna, ktéra
zdobyl, nie jest tylko zmagazynowanym zbiorem faktéw, ale zarazem narze-
dziem stuzacym do rozwigzywania probleméw realnego $wiata.

To, jak intensywnie mozna eksploatowaé medium w ramach zakotwi-
czonego uczenia sie historii, zalezy naturalnie od odpowiedniego jego do-
boru. Podstawowym kryterium doboru medium powinny by¢ mozliwosci,
jakie ono stwarza konstruowaniu wiedzy i w jakim stopniu buduje szeroki
obraz rzeczywistosci, ktéry wykracza poza utarte ramy i schematy spojrze-
nia na przeszto$¢ oraz na ile inspiruje twoércze i badawcze podejscie uczniéw.
Gwaltowny postep technologiczno-informatyczny na przetomie XX i XXI w.
zainspirowal powstanie mediéw, ktérych nie mogli bra¢ pod uwage na-
ukowcy z Vanderbilt. Nalezy wiec rozwazy¢ poszerzenie kategorii repre-
zentacji rzeczywistosci o zjawiska takie, jak np.: projekcje tréjwymiarowe
zakodowane w formacie QR czy tekstury nakladane na obiekty w ramach
wspomnianego rozszerzania pojmowania rzeczywistosci.

Rozszerzone pojmowanie rzeczywistosci, w odréznieniu od ,wirtualnej
rzeczywisto$ci”, stanowi mariaz $wiata wirtualnego i realnego, poprzez na-
lozenie wygenerowanych komputerowo tekstur na tradycyjny obraz rzeczy-
wistoéci. ,Rozszerzona” w ten sposéb rzeczywisto$é moze by¢ rozpatrywana
np. jako sposéb zagospodarowania przestrzeni, ktérg stwarzaja puste lub
zniszczone kamienice, poprzez umieszczenie na ich elewacjach kodéw, ktére
— pobrane przez urzadzenia typu smartfon — staja sie kluczem do ujrzenia
wirtualnych murali w innych miejscach. Projekt tego typu zostal wprowa-
dzony na poznanskiej Wildzie, gdzie Krzysztof Syru¢ i Jan Kolodziej na $cia-
nie budynku nalezgcego niegdys do Solidarnosci Walczacej umiescili mape
murali istniejacych tylko w przestrzeni wirtualnej i dostepnych dla uzyt-
kownikéw urzadzen elektronicznych, zdolnych odczytac¢ zakodowany prze-
kaz graficzny przy wykorzystaniu wbudowanych w nie kamer (wspomniane
wczesniej smartfony i tablety). Obraz wirtualny natozony jest na rzeczywi-
sty obiekt widziany przez obiektyw, co w oczach obserwatora ,przedtuza”
lub ,rozszerza” rzeczywistos$¢ o ten konkretny, nieistniejacy poza swiatem
wirtualnym obraz'®. Mozna zastanowic¢ sie nad tym, jak wykorzysta¢ éw
mariaz realnej rzeczywistosci z wirtualng do opowiadania o dziejach. Moze
bylby to kolejny krok ku zakorzenieniu w warunkach, ktérych historycy nie
sa w stanie odtworzy¢, a moga jedynie prébowac je rekonstruowac. Umiesz-
czajac zakodowane informacje w przestrzeni miasta, zyskuje sie kolejng
plaszczyzne opowiadania, ktéra moze stuzyc jako nowe otwarcie do wiedzy.
Podobne rozwigzania stosuje sie juz w muzeach. Przyktadem moze by¢ Mu-

*Patrz: F. Bartnicki, RAAR making of [dostep 11.01.2014 w Internecie: https://www.
youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=MvndVOVtskg ].



EDUKACJA ,ZAKOTWICZONA”. NOWE KONTEKSTY HISTORII NIE TYLKO SZKOLNEJ

zeum Rynku w Krakowie lub Muzeum Powstania Warszawskiego. Pierwsza
instytucja wykorzystuje kody QR, ktére — zeskanowane przez urzadzenia
mobilne — umozliwialy tréjwymiarowa wizualizacje zabytkowych obiek-
tow. W tym drugim przypadku zwiedzanie powstariczej Warszawy doko-
nuje sie przy uzyciu aplikacji mobilnej. Wykorzystuje
[...] specjalnie opracowana dla smartfonéw technologie Layar. Opiera sie
ona na wspélpracy odbiornika GPS, kamery oraz kompasu wbudowanego
w telefon. Dzigki temu uzytkownik moze oglada¢ uaktualniany na biezaco
obraz z kamery telefonu wzbogacony dodatkowo o informacje, w postaci
archiwalnych zdjec¢ i tekstéw. Aplikacja zawiera w sobie obecnie 73 miej-
sca zwigzane z historia powstania. Kiedy znajdziemy sie w jednym z nich,
wystarczy skierowa¢ kamere na dane miejsce, aby przenies¢ sie o 67 lat
wstecz i uzyskaé szczegélowe informacje prezentujace konkretne miejsce
w kontekscie historii powstania warszawskiego.”

Rzeczywisto$¢ rozszerzona jawi sie wiec jako rodzaj protezy wehikutu
czasu, za pomocy ktérej mozna patrzec na przestrzen wirtualnie odrestau-
rowana, zrekonstruowang. Poruszajac sie w medialnej prezentacji nieistnieja-
cych juz budynkéw, oséb i wydarzen, nietrudno o zakorzenienie w wiedzy
o przeszlosci. Interaktywnos¢ i osadzenie — co najmniej czeSciowe — w $wiecie
wirtualnym pozwalaja na potraktowanie wymienionych reprezentacji prze-
szlodci jako oddzielnej grupy cechujacej sie dynamika, tatwoscia w modyfi-
kowaniu, a zatem takze funkcjonalno$cig wieksza niz obrazy czy filmy, jesli
chodzi o wykorzystanie w dydaktyce historii. Reprezentacje rzeczywistosci
osadzone w $wiecie wirtualnym moga z powodzeniem stuzy¢ za ,kotwice”
w projektowanym uczeniu sie, przyczyniajac sie do dalszych badan, formu-
fowania kolejnych pytan badawczych i dyskusji prowadzonych miedzy jej
uczestnikami. Pozoruja one ré6wniez umiejscowienie w konkretnej — uka-
zywanej jako przeszla (lub z jej elementami) — sytuacji.

Nakreslone dwa wyzwania dydaktyczne: préba budowania mostu mie-
dzy przeszloscia i terazniejszos$cig wobec niemoznosci realnego odtworzenia
tej pierwszej oraz postulat kreowania wiedzy ,aktywnej” zamiast ,bezwlad-
nej” — réwniez w ramach dydaktyki historii, wydaja sie wzajemnie prze-
nika¢, a ich wspélny mianownik mozna okresli¢ stopniem wykorzystania
nabywanej wiedzy historycznej w praktyce w kontekscie rozwigzywania
probleméw zycia codziennego.

Artykul niniejszy stanowi réwniez prébe odpowiedzi na pytanie o spo-
s6b uczenia sie historii w czasach powszechnej cyfryzacji i stopniowego

20Warszawa 44’ — Sladami Powstania Warszawskiego, dostepny w Internecie, [dostep
11.01.2014], dostepny w Internecie: http://www.augmented-reality.pl/case-studies/
warszawa-44%e2%80%99-sladami-powstania-warszawskiego.
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rezygnowania z modelu nauczania, w ktérym nauczyciel petni gtéwna role
w stanowieniu wiedzy zdobywanej przez uczniéw. Zakotwiczone uczenie sie
jest jednym z mozliwych rozwigzan z wykorzystywaniem mediéw w ksztal-
ceniu. Fundamentalna w anchored instruction rola medium (najczesciej
video), ktére stanowi rdzenr prowadzonych zaje¢, prowokuje uczniéw do sta-
wiania pytan i naklania ich do prowadzenia poszukiwan odmiennych roz-
strzygnie¢ w obszarze problemu danego uczacemu sie. Omoéwiona strategia
dydaktyczna miesci sie w paradygmacie uczenia sie poprzez doswiadczanie,
samodzielne formulowanie probleméw i poszukiwanie ich rozwigzan przez
ucznia. Nauczyciel pelni role inspiratora oraz tutora prowadzacego uczniéw
w procesie zdobywania wiedzy, lecz nie jest juz gléwnym jej zrédlem.

Szczegdlne implikacje zwigzane s3 z wykorzystywaniem zakotwiczonego
uczenia sie w dydaktyce historii. Jako przestrzen bedaca poza zasiegiem do-
$wiadczenia przeszlo$¢ wymaga reprezentacji — ponownego uobecnienia,
ktére stwarzaltoby nowe mozliwosci poznawcze i wiedzotwércze. Konieczne
jest zatem uwzglednienie tego faktu w dydaktyce przedmiotu.

Konstruowanie zaje¢ na podstawie reprezentacji minionych wydarzen
daje mozliwo$¢ stworzenia przestrzeni doswiadczenia przeszlosci przez
samego ucznia. Stawianie pytan, formulowanie probleméw, samodzielna
praca badawcza ucznia w ramach tak stanowionej przestrzeni doswiad-
czenia sprzyja rozwijaniu myslenia historycznego, zakorzenieniu zdobyte;
wiedzy historycznej w szerszym kontekscie, powigzaniu jej z innymi dzie-
dzinami nauki oraz z zyciem codziennym ucznia.

Zakotwiczone uczenie sie moze stanowi¢ zaledwie element w mozaice
mozliwoséci, ktérymi dysponuja nauczyciele historii w XXI w., a niniejsza praca
jest niewatpliwie przyczynkiem do dalszych badar nad wykorzystaniem no-
wych technologii informatycznych w edukacji historycznej i dydaktyce hi-
storii. Odpowiedzi wymagaja pytania o wlasciwy dla wspélczesnej epoki
model edukacji historycznej i role nowych technologii w procesie ksztalcenia
w ramach szkolnych przedmiotéw ,historia” oraz ,historia i spoteczeristwo”.
Otwarta pozostaje réwniez kwestia ewolucji, jakiej moze podlega¢ medium
wykorzystywane w zakotwiczajgcym uczeniu sie. Reprezentacje obiektéw ist-
niejacych (lub nie) realnie, widziane w $wiecie wirtualnym jako ich integralne
elementy, moga stuzy¢ do konstruowania narracji historycznej w $wiecie zdo-
minowanym przez media cyfrowe. Zaleta budowania tego typu reprezentacji
$wiata nieistniejacego jest tatwosé w przekazywaniu zdobytej wiedzy i dzie-
lenie sie nig za pomoca np. portali spotecznos$ciowych. Problemem, ktéry na-
lezaloby podja¢ w toku dalszych badan, jest réwniez kwestia funkcjonowania
historyka i weryfikacja jego zadan w takiej na poty wirtualnej rzeczywistosci.
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By¢ moze, jak chce tego Henry Jenkins, bedzie on raczej ,wynalazca przy-
sztodci” niz ,straznikiem przeszlosci”.

Patryk Rzepecki
History Lesson Anchored in the Past
Abstract

New educational paradigms put a strong focus on experience-based learning and
situated cognition. As Science can manage with creating space of real conditions
and engaging students in them, History classes are facing problems hard to
overcome. First—the past is simply non-reproducible, which means that situated
learning cannotbe provided and every experience must be delivered by contact with
representation of the past events, Second problem is traditional way of teaching
History as a collection of facts, rather than knowledge as a tool. These agents make
historical knowledge inert—not spontaneously using by students in common-
life cases. In both an anchored instruction—strategy of instructional design by
Cognition and Technology Group at Vanderbilt—can be helpful. Centered not on
transmission of facts chosen by teacher but on individual choices of students and
using modern technologies to create impulse for research, anchored instruction has
potential to be a strong enhancement in inspiring historical thinking in classroom.

Authorislooking foraway to make animpossible-to-experience past meaningful
for students at History classes. Considering term of inert knowledge he review
anchored instruction as useful strategy in constructing historical knowledge like a
usable tool rather than collection of facts. In the end examples of modern anchors
are given—describing potential of an augmented reality facilities.

Keywords: representation, experience, anchored instruction, inert knowledge,
augmented reality.

1H. Jenkins, From Homelr] to the Holodeck: New Media and the Humanities [dostep:
21.02.2014 w Internecie: http://web.mit.edu/comm-forum/papers/jenkins_fh.html ].
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