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Wyniki w skrocie

Zabawne, pomystowe i dynamiczne: nowe
podejscie do umiejetnosci cyfrowych i
technologii wytworczych

Wiemy, ze technologia cyfrowa radykalnie zmienia sytuacje na rynku pracy, a w
przysztosci powstanie wiele zawoddw, ktdrych dzis nie sposéb sobie nawet

wyobrazi¢. Jednak systemom ksztatcenia trudno jest okresli¢, co te wazne zmiany
oznaczajq dla uczniow.

E._\n] (i) SPOLECZENSTWO

GOSPODARKA

CYFROWA

Nauczyciele i wtadze o$wiatowe doktadaja
wszelkich staran, aby uczniowie posiedli
umiejetnosci cyfrowe. Bezpieczenstwo w sieci,
pierwsze wprawki w programowaniu i
budowanie obwoddw trafiajg do niektdrych
programow nauczania, ale podejscie to jest
dalece niejednorodne, nie idzie wystarczajaco
daleko, a nazbyt czesto tylko bogatsze szkoty
majg srodki, aby sprobowac przygotowac
swoich uczniéw do przysztych zadan.

© eCraft2Learn

Juz w 2013 r. Komisja Europejska dostrzegta,
ze wyzwaniem nie jest brak technologii w szkotfach, ale ogromne zréznicowanie pod
wzgledem sensownego wykorzystania technologii w edukacji (Komisja Europejska,
2013, Badanie szkét: ICT w edukaciji).(4. Ponadto sposob wykorzystania technologii
w ksztatceniu i szkoleniu w wiekszos$ci nie wspiera umiejetnosci uczenia sie
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potrzebnych w XXI wieku. W wielu przypadkach nowe technologie po prostu
wzmacniajg stare sposoby szkolenia i uczenia sie w ramach aktualnych
uwarunkowan szkolnych i bardzo czesto sg postrzegane jako odpowiednie tylko dla
uzdolnionych dzieci.

Finansowany przez UE projekt eCraft2l earn (4 ma na celu zmiane tego stanu rzeczy
| podniesienie $wiadomosci na temat tego, ze umiejetnos¢ tworzenia i
programowania sprzetu technologicznego pomaga rozwijaé¢ wiedze i umiejetnosci,
ktére sg przydatne dla kazdego obywatela. Projekt miat na celu wzmocnienie
zindywidualizowanego uczenia si€ i nauczania przedmiotow z grupy STEAM (nauki
8ciste, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka) oraz wspieranie rozwoju
umiejetnosci na miare XXI wieku, ktére wzmacniajg integracje i szanse na
zatrudnienie wérod mtodziezy w UE.

Uczestnicy projektu ustalili, ze istnieje coraz wieksza luka w umiejetnosciach: musieli
doktadnie okresli¢ wymagania poszczegdlnych stron, aby wyj$¢ poza analize
problemu i stworzy¢ praktyczne rozwigzania.

,Aby doktadniej zrozumie¢, co jest wymagane, opracowali$my profile oséb (4,
ktérych potrzeby i konteksty analizowalismy. W grupie tej znaleZli sie uczniowie szkét
podstawowych i $rednich oraz dyrektorzy i nauczyciele w réznym wieku, nauczajgcy
roznych przedmiotow”, wyjasnia dr Calkin Suero Montero, starsza badaczka i
koordynatorka projektu eCraft2Learn, pracujgca w Szkole Nauk Edukacyjnych i
Psychologii na Uniwersytecie Wschodniej Finlandlii.

W oparciu o swoje wstepne badania zespo6t przystagpit do projektowania, testow
pilotazowych i walidacji ekosystemu opartego na produkcji cyfrowej i technologii do
tworzenia artefaktéw wspieranych komputerowo.

Zespdt wykorzystat i wnidst wktad w istniejgce platformy techniczne, takie jak
Arduino i Raspberry Pi, oparte na chmurze symulatory drukarek 3D oraz tresci
generowane przez producentow i spotecznoéci. Aby pomdc edukatorom we
wdrozeniu tego howego podejécia, zespot opracowat réwniez przestrzen
przeznaczona, dla nauczycieli (4.

Uczniowie moga wspoétpracowaé ze sobg poprzez platforme cyfrowa (4. Rejestracja
jest tatwa: wystarczy, ze nauczyciel utworzy nowy identyfikator sesiji. ,Zawsze cieszy
nas, gdy rejestrujg sie nowi uzytkownicy. Nasz pakiet zajeé i plandw lekcji jest
dostepny dla nauczycieli z catego swiata, nie tylko z Finlandii i Grecji, ktére sa
krajami pilotazowymi”. Powstata rowniez internetowa platforma wsparcia dla
spotecznodci [4. Kazdy moze sie na niej zarejestrowaé, aby dziataé w spotecznosci
oraz wymieniac sie pomystami i doswiadczeniami.

Uczestnicy eCraft2Learn zajmujg sie ponadto potrzebami biznesowymi. Stworzyli
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trwate, oparte na wspodtpracy sieci obejmujgce lokalnych branze, dzieki ktérym
uczniowie mogq stac sie ambitnymi przedsiebiorcami, rozwigzujgcymi problemy
zwigzane z projektami. ,Chcemy zwiekszyé swiadomo$¢ na temat koniecznoci
wprowadzenia produkcji cyfrowej i technologii wytworczych do programow
edukacyjnych. Jednym ze sposobdw byto wykorzystanie warsztatéw prowadzonych
przez przedstawicieli przemystu i nauki”.

Patrzac wstecz, dr Suero Montero jest dumna ze wsparcia, jakie stanowig
praktyczne zajecia edukacyjne eCraft2Learn dla uczestniczacych w projekcie
ucznidw i nauczycieli - radosé i poczucie wiasnosci, ktérego dodwiadczajg grupy,
konczac swoj projekt po licznych perypetiach i trudnoéciach, sg zrodtem prawdziwiej
satysfakcji dla wszystkich. ,Nie ma nic lepszego niz widzie¢, ze zaréwno uczniowie,
jak i nauczyciele uczg sie i stosujg to, czego sie dowiedzieli, w nowych dziedzinach.
Projekt eCraft2Learn jest doskonatym przyktadem pogtebionego uczenia sie i
praktycznego zdobywania wiedzy w celu opanowania technologii. To przywilej méc
byC czescig takiego przedsiewziecia”.

Stowa kluczowe

eCraft2l earn edukacja STEM STEAM nauczanie studenci
technologie wytworcze innowacyjne uczenie sie oparte na rzemio$le i projektach
podejscie pedagogiczne Raspberry Pi symulatory drukarek 3D w chmurze

tresci generowane przez producentéw i spotecznosé

Znajdz inne artykuty w tej samej dziedzinie zastosowania

cradition? Nowe spojrzenie na dziedzictwo kulturowe w Grecji, na Cyprze i w
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Wioska na Cyprze przechodzi na technologie cyfrowa, aby promowac
swoje dziedzictwo kulturowe

Przodownictwo Europy w rewolucji w dziedzinie obliczen
superkomputerowych

Wzmacnianie pozycji zmarginalizowanych grup spotecznych za pomocg
opery

21 Lutego 2022 ()

Informacje na temat projektu

eCraft2Learn Finansowanie w ramach
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Vast, complicated,
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the secrets of the cosmos
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