ZESZYTY NAUKOWE POLITECHNIKI EODZKIE]J
Nr 1 ARCHITEKTURA 2011

ANETTA KEPCZYNSKA-WALCZAK

Instytut Architektury 1 Urbanistyki ’
Wydzial Budownictwa, Architektury i Inzynierii Srodowiska
Politechniki £.6dzkiej

KSZTALCENIE STUDENTOW ARCHITEKTURY
I URBANISTYKI W ZAKRESIE TECHNIK
CYFROWYCH. DOSWIADCZENIA
W PRACY DYDAKTYCZNE]J - SPOSTRZEZENIA,
ANALIZA, REFLEKSJE

Opiniodawca: dr hab. inz. arch. Zbigniew Myczkowski, prof. PK

Artykut ma na celu zestawienie alternatywnych i tradycyjnych metod
nauczania oraz porownanie ich efektow. W celu przyblizenia tematyki,
dokonania analiz poréwnawczych oraz wyciagniecia wnioskow zostaty
opisane konkretne przyktady zrealizowanych projektow w ramach czterech
wybranych metod dydaktycznych. Opisane projekty studenckie zostaly
przeprowadzone w Zespole Komputerowego Wspomagania Projektowania
w Instytucie Architektury i Urbanistyki PL. Na podstawie analizy przebiegu
i wynikow projektow autorka ocenia ich przydatnos¢ w odniesieniu do
zatozonych efektow ksztatcenia. Jest to szczegolnie istotne w kontekScie
dynamicznego rozwoju technologii cyfrowej i zwigzanej z nim koniecznosci
ciggtego uaktualniania programu nauczania.

1. Wprowadzenie

Ksztatcenie w zakresie technik cyfrowych studentéw Instytutu Architektury
i Urbanistyki Politechniki £.6dzkiej ma juz dlugg tradycje. Pracownia komputerowa
powstata na poczatku lat dziewiecdziesigtych XX wieku, a pierwsze zajecia
dydaktyczne zostaty przeprowadzone w roku akademickim 1994/1995 w ramach
¢wiczen z przedmiotu metodyka projektowania, ktéry wcze$niej mial charakter
wyktadéw dotyczacych praktyki projektowej. Wiaczenie do dydaktyki nauczania
komputerowego wspomagania projektowania nie bylo jednak innowacyjnym przed-
sigwzieciem w skali kraju, gdyz juz wtedy na kilku innych wydziatach architektury
w Polsce dziataty dydaktyczne pracownie komputerowe. Wymieni¢ tu nalezy przede
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wszystkim Wydziat Architektury Politechniki Warszawskiej [1] oraz Wydziat
Budownictwa i Architektury Politechniki Szczecinskiej (obecnie Zachodniopomor-
skiego Uniwersytetu Technologicznego) [2], aktywnie uczestniczace w dyskusji na
temat nauczania technik cyfrowych.

Stworzenie nowego, odrebnego przedmiotu, dedykowanego nauczaniu technik
komputerowego wspomagania projektowania wigzato si¢ z opracowaniem celu,
zakresu i tresci przedmiotu, a w konsekwencji zmiang programu studiéw na kierunku
Architektura i urbanistyka oraz zatwierdzeniem proponowanych innowacji przez
Senat Politechniki L.6dzkiej. W efekcie w 1997 roku pojawitl si¢ nowy przedmiot
zastosowanie technik komputerowych, ktéry od tego czasu wielokrotnie ewoluowat
wraz z rozwojem technologii cyfrowych. Kilkanascie lat temu dla wigkszosci
studentéw przedmiot ten byl okazja do pierwszego kontaktu z komputerem jako
narzedziem pracy.

Obecnie Zesp6t Komputerowego Wspomagania Projektowania prowadzi zajecia
dla kilku kierunkéw: Architektury i urbanistyki, Architektury wnetrz, Inzynierii
architektonicznej (w jezyku angielskim) oraz Gospodarki przestrzennej, przygoto-
wujgc studentéw do praktyki zawodowej w zakresie komputerowego wspomagania
architektonicznego i urbanistycznego (CAD, BIM, GIS) oraz zaawansowanego
modelowania przestrzennego i technik prezentacyjnych. Ponadto stuzy wiedza
i doswiadczeniem praktycznym na studiach podyplomowych, prowadzonych na
Politechnice L.6dzkiej.

2. Proces nauczania i uczenia si¢

Zgodnie z teorig J. F. Herbarta z przetomu osiemnastego 1 dziewigtnastego
wieku, nauczanie polegato gtéwnie na przekazywaniu wychowankom do zapamigta-
nia duzej ilo$ci gotowych wiadomosci. Tak zorganizowany proces nauczania,
angazujac przede wszystkim uwage 1 pami¢¢ uczacych si¢, nie wywieral wigk-
szego wplywu na rozwdj ich funkcji myslowych, zwalniajac tym wychowanka od
wysitku umystowego oraz thumigc jego samodzielnos¢.

Podstawy teoretyczne nowego kierunku dydaktycznego stworzyl amerykanski
pedagog J. Dewey, w mysli przewodniej podkreslajac, ze szkota ma by¢ zorganizo-
wana na miar¢ ucznia. Rola nauczyciela powinna ogranicza¢ si¢ do zorganizowania
warunkéw zapewniajacych wychowankowi samodzielny, swobodny rozwdj. Wy-
prowadzil podstawowa zasad¢ swojej teorii nauczania, ktorg zawart w hasle: uczenie
si¢ przez dziatanie. Zwrdcit przy tym uwage na $cisty zwigzek pomiedzy dziataniem
a mysleniem. Drzialanie zawiera element poznawczy, ktéry rozwija si¢ wraz
z rozwojem umystu. Petny akt ludzkiego myslenia obejmuje nastepujace stopnie:
® odczucie trudnosci natury teoretycznej lub praktyczne;j,

* wykrycie jej i okreslenie,
® nasuwanie si¢ mozliwosci rozwigzania,
® wyprowadzenie wnioskOw z przypuszczalnego rozwigzania,
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® obserwacje i eksperymenty prowadzace do przyjecia lub odrzucenia
dokonanego rozwigzania.

Dewey domagat sie, aby w procesie dydaktycznym uczacy si¢ mieli mozno$¢
ksztatcenia swoich funkcji mySlowych poprzez samodzielne rozwigzywanie pro-
blemoéw [3].

Bolestaw Hydzik w ksigzce pt.: ,,Rozwijanie samodzielnosci studentéw w pro-
cesie dydaktycznym” pisze, ze samodzielno$¢ to jedna z najistotniejszych cech
osobowosci cztowieka, przejawiajaca si¢ w petni w jego niezaleznosci przy po-
dejmowaniu i wykonywaniu skutecznych decyzji w nowych sytuacjach proble-
mowych [4]. Do gtéwnych kryteriéw samodzielno$ci naleza takie cechy dziataja-
cego podmiotu, jak: aktywnos¢, inicjatywa, niezalezno$¢ mysli i dzialania oraz
zdolno$¢ podejmowania decyzji. Opisanie powyzszych indykatoréw pozwoli na
bardziej szczegbétowe nakreslenie poruszanego zagadnienia, istotnego dla plano-
wania tre$ci i sposobu nauczania.

Aktywno$¢ studenta w procesie dydaktycznym oznacza samorzutng, sponta-
niczng cheé dzialania; jest zwigzana z checia osiagniecia celu wynikajacego
z zainteresowan, potrzeb lub ambitnej checi dokonania czegos.

Inicjatywa wiaze si¢ Scisle z aktywnoscig studenta; oznacza zapoczatkowanie
dziatania, poddanie pomystu. W dziatalnosci dydaktycznej przez inicjatywe rozumie
si¢ do$¢ czesto przedsiebiorczo$¢ uczacego sie, jego samorzutno$¢ i zaradnosé
w procesie ksztatcenia. Studenci sami podejmuja nowe problemy i sami szukaja
skutecznych sposobdéw ich rozwigzania. Taka inicjatywa staje si¢ juz samo-
dzielnoscig.

Niezalezno$¢ to §wiadome postepowanie podmiotu zgodnie z jego wola. Nie
oznacza to jednak, ze istnieje mozliwo$¢ pelnego uniezaleznienia si¢ od uktadu
zewnetrznych 1 wewnetrznych czynnikow.

Punktem wyj$ciowym procesu podejmowania i wykonywania decyzji jest
konkretna sytuacja (rozumiana jako zadanie, problem), ktéra narusza spokdj studenta
i zmusza go do podjecia okreslonych czynnoS$ci zmierzajacych do jej rozwigzania.
Student moze otrzyma¢ zagadnienie do rozwigzania od nauczyciela akademickiego
albo dostrzec je samodzielnie. W tym drugim przypadku musi on wykazaé zainte-
resowanie zagadnieniem i przejawia¢ dazenie do jego rozwigzania.

Analiza poszczegdlnych kryteriow prowadzi do ogdélnego wniosku, iz dazac
do systematycznego ksztaltowania petnej samodzielno$ci studentéw w procesie
nauczania i uczenia si¢ nalezy jednoczesnie rozwijac ich inicjatywe i aktywno$c¢.

W kontekscie powyzszych rozwazan istotne jest réwniez zdefiniowanie pojecia
»postawa”. Stanistaw Mika okreS$la ja jako ,,wzglednie trwatg strukture proceséw
poznawczych, emocjonalnych i zachowan odnoszacych si¢ do jakiego$ przedmiotu
lub dyspozycje do pojawienia si¢ tych proceséw i zachowan” [5].

Rozwijanie samodzielno$ci studentéw w procesie uczenia zalezy od ich
gotowosci do aktywnosci, ktéra bezposrednio wigze si¢ z motywacja. Pojawia si¢
pytanie: co motywuje ludzi do nauki i pracy? Philip G. Zimbardo i Floyd L. Ruch
definiuja dwa rodzaje motywacji:
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®  zewnetrzng, oznaczajacy, iz ludzie pracujg dla nagréd zewnetrznych, takich
jak pieniadze, prestiz, stopnie szkolne, a nie dlatego, ze praca sama w sobie
jest pociagajaca;

® wewnetrzng, ktéra zaktada, ze ludzie sa w zasadzie twérczy i odpowie-
dzialni; jezeli cele tej pracy zaspokajaja osobiste potrzeby, takie jak szacunek
dla samego siebie, ciekawos$¢, kompetencje, to ludzie beda wewngtrznie
motywowani do dobrej pracy.

Niektérzy badacze uwazaja motyw osiagnie¢ za wzglednie ogdlna i stata ceche
jednostki, ujawniajaca si¢ w kazdej sytuacji. Uwaza si¢, ze wywotuje on ogélna
tendencje do osiagania sukcesu, aczkolwiek sita tej tendencji w danej sytuacji ma
zaleze¢ od trzech innych zmiennych: oczekiwania sukcesu, warto$ci wchodzacego
w gre rodzaju sukcesu oraz percepcji osobistej odpowiedzialnosci za sukces [6].

Rozpoczety w 1999 r. proces budowy Europejskiego Obszaru Szkolnictwa
Wyzszego (Proces Bolonski) przyniést zasadniczg zmiang w postrzeganiu celow
procesu dydaktycznego. Podstawa budowy programéw studiéw w coraz wigkszym
stopniu staje si¢ ich przydatnos¢ dla przysziej pozycji absolwenta w spoleczefstwie.
Potozenie wigkszego nacisku na kompetencje niz na samg wiedzg absolwentéw
sprawilo, ze w Deklaracji Bolonskiej za podstawowe cele ksztalcenia na poziomie
akademickim uznano: ,,przygotowanie absolwentéw do potrzeb rynku pracy,
przygotowanie do bycia aktywnym obywatelem w demokratycznym spoleczenstwie,
takze europejskim, rozwdj i podtrzymanie wiedzy zaawansowanej oraz rozwoj 0so-
bowy ksztalconych” [7]. Wytyczne Procesu Bolonskiego wskazuja, ze na uczelniach
nalezy na nowo opracowa¢ programy studidw w oparciu o efekty ksztatcenia [8].
Ponadto zatozone efekty powinny odzwierciedla¢ taksonomi¢ Blooma [9].

3. Metody nauczania w Zespole Komputerowego
Wspomagania Projektowania

W kontekscie zachodzacych zmian w podejsciu do procesu nauczania i uczenia
sie, niniejszy artykul ma na celu zestawienie kilku metod dydaktycznych i poréw-
nanie uzyskanych efektéw. Podstawowym zalozeniem metodologicznym, przyjetym
w prowadzeniu zaje¢ w Zespole Komputerowego Wspomagania Projektowania
Instytutu Architektury i Urbanistyki Politechniki t.6dzkiej jest nauka przez
doswiadczenie. Wedlug Kolba do$wiadczenie ma fundamentalne znaczenie dla
uczenia si¢ 1 rozwoju. Proces ten sktada si¢ z nastgpujacych etapéw: ekspery-
mentu, obserwacji i refleksji, sformutowania abstrakcyjnych poje¢ i uogdlnien,
a nastepnie zastosowania zdobytej wiedzy i umiejetnosci w nowych warunkach
[10]. Koncepcja ta przypomina taksonomi¢ Blooma, a w szczegdlnosci hierarchi¢
domeny kognitywnej, sktadajaca si¢ z sze$ciu pozioméw: wiedzy, zrozumienia,
zastosowania, analizy, syntezy iewaluacji [9]. Faza refleksji wydaje si¢ klu-
czowa, gdyz osiggnigcie jej pozwala na przejécie wyzszych poziomdw poznania.
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W ramach wprowadzenia nowoczesnych metod nauczania i odchodzenia od
tradycyjnego instruktazowego sposobu prowadzenia zajgé zostaly przeprowadzone
projekty oparte na metodzie PBL (Problem Based Learning) oraz pracy
zespotowej. PBL oznacza, Ze studenci sami musza zdefiniowac problem, a nastgpnie
zaproponowa¢ jego rozwiazanie. Praca odbywa si¢ w niewielkich grupach. Ponadto
przyjmuje si¢ minimalng ingerencje nauczyciela, ktéry czuwa nad prawidlowym
przebiegiem procesu dydaktycznego, ale nie udziela konkretnych wskazéwek.
Studenci sami musza doj$¢ do rozwigzania problemu. Druga z wymienionych
metod to praca grupowa, koncentrujaca si¢ na realizacji konkretnego zadania czy
rozwigzywaniu problemu, zdefiniowanego przez prowadzacego zajecia. Aby
zajecia byly efektywne, powinny to by¢ grupy spoteczne, czyli takie, w ktérych
dwie lub wigcej osdb wspéidziata ze soba oraz wspoétzalezy od siebie w tym
sensie, ze w zaspokajaniu potrzeb i osigganiu celéw musi na sobie polega¢. Jest to
fundament pracy grupowej. Stwarza ona studentom szerokie mozliwosci ujawniania
aktywno$ci w procesie przyswajania nowych wiadomosci i umiejetnosci, prowadze-
nia dyskusji z cztonkami grupy, polemizowania, przeciwstawiania si¢, uSwiadamiania
sobie istniejgcych trudnosci i sposobéw ich rozwigzywania oraz rozwijania samo-
dzielnosci w mysleniu i dziataniu. Charakterystyczng cechg pracy grupowej jest
wspélne podejmowanie stojacych przed grupa studencka zagadnien oraz wspdlne
rozwigzywanie nasuwajacych si¢ podczas tej pracy, czy tez wysunigtych przez
prowadzacego zajecia, zadan lub probleméw dydaktycznych.

W celu przyblizenia tematyki, dokonania analiz poréwnawczych oraz wycia-
gniecia wnioskéw zostaly opisane konkretne przyktady zrealizowanych projektéw
w ramach czterech wybranych metod dydaktycznych.

3.1. Praca indywidualna

Celem projektu bylo jak najwierniejsze zobrazowanie tréjwymiarowe zabudowy
wzdluz gtéwnej ulicy historycznego centrum t.odzi. Z tego wzgledu, w pierwszej
kolejnosci byto konieczne pozyskanie materiatéw archiwalnych, ich cyfryzacja,
a nastepnie weryfikacja w oparciu o dokumentacj¢ fotograficzng stanu obecnego
budynkéw. Na tej podstawie przeprowadzono modelowanie tréjwymiarowe bu-
dynkéw z zastosowaniem oprogramowania CAD. Duza szczegétowos$¢ modeli
wymagata niejednokrotnie opracowania detali wystroju architektonicznego. Nastep-
nie zostaly opracowane wizualizacje poszczegdlnych obiektéw w programach do
fotoprezentacji (rys. 1). Projekt zakonczyta wystawa wynikéw w galerii plenero-
wej przed gmachem Urzgdu Miasta Lodzi przy ul. Piotrkowskiej (rys. 2).
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Rys. 1. Praca indywidualna — zobrazowanie tréjwymiarowe zabudowy historycznej
Fig. 1. Individual project work — 3D modelling of historical buildings

B

Rys. 2. Wystawa prac w galerii plenerowej Urzgdu Miasta f.odzi
Fig. 2. Out-door exhibition of the students works

Przyktad ten nalezy do tradycyjnych metod prowadzenia zajec instruktazowych,
wzbogaconych o zadanie indywidualne, podsumowujace nabyte umiejetnosci.
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3.2. Praca zespolowa

Przedmiotem opracowania byly drewniane obiekty sakralne z: Brzezin (ko$ci6t
p-w. $w. Anny z XVII-XVIII w.), Wysokienic (kosciét p.w. sw. Marcina z 1756 r.)
i Makolic (ko$cidt p.w. $w. Wojciecha i Stanistawa Bpow i Meczennikéw z XVII-
XIX w.), a materiatami wyj$ciowymi inwentaryzacje architektoniczne. Zatozeniem
byto uzyskanie modeli przestrzennych (rys. 3), ztozonych z pojedynczych elementow
odpowiadajacych sktadowym rzeczywistych konstrukcji, pozwalajacych na wirtualny
montaz i demontaz, pomocny dla zrozumienia technologii i struktury obiektow,
a w szczeg6lnosci zasad pracy konstrukcji oraz taczenia poszczegdlnych elementéw
wiezb dachowych za pomocg potaczen ciesielskich.

Rys. 3. Komputerowy model wi¢zby dachowej ko$ciota w Wysokienicach
Fig. 3. Computer model of the Wysokienice church roof structure

Organizacja pracy opierala si¢ na stworzeniu przez czternastoosobowg grupe
laboratoryjng listy poszczegdlnych zadan, ustaleniu ich kolejnosci oraz wybraniu
koordynatora, nadzorujacego prawidlowy przebieg kolejnych etapéw dzialan.
Koordynator odpowiadat za podziat pracy oraz zlozenie calego modelu, natomiast
wykonanie elementéw sktadowych zostato rozpisane na pozostatych uczestnikéw.

3.3. PBL

Ksiezy Miyn

Ksiezy Mtyn to gtéwna cze$¢ dawnego zespotu fabryczno-mieszkalnego naleza-
cego do przedsigbiorstwa Karola Wilhelma Scheiblera, jednego z najcenniejszych
tego typu komplekséw na terenie Europy. Calo$¢ obejmuje okoto 500 ha na
obrzezach $cistego centrum todzi. W skiad tego rozlegtego zespotu wchodza bu-
dynki produkcyjne, rezydencje wtascicieli, domy robotnicze, sklepy, szkoly, szpitale,
a nawet folwark. O wybitnych walorach historycznych i zabytkowych decyduje
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migdzy innymi dobry stan zachowania oraz autentyzm wigkszosci zabudowan.
Ksigzy Mtyn ma rowniez szczegdlne znaczenie dla tozsamosci lokalnej mieszkahcéw
Lodzi.

Rys. 4. Fragment interaktywnej prezentacji na temat zespotu Ksiezy Mtyn
Fig. 4. Part of interactive presentation on Ksiezy Mlyn complex

Ta ostatnia kwestia lezata u podtoza zalozen projektu, ktérego przedmiotem
bylo znalezienie najlepszej metody utrwalenia waznego dla miasta obszaru. W rezul-
tacie powstato kompleksowe opracowanie poswiecone Ksiezemu Miynowi w formie
strony internetowej. W ramach realizacji zadania zostat opracowany tréjwymiarowy
model catego zabytkowego zatozenia architektoniczno-urbanistycznego, a takze
szczegbtowe tréjwymiarowe modele najcenniejszych obiektéw, wpisanych do reje-
stru zabytkow: willi dyrektora fabryki, Edwarda Herbsta, wraz z wozownia, szpi-
tala fabrycznego oraz szkoty osiedlowej dla dzieci robotnikéw. Na ich podstawie
przygotowano wzorce makiet do samodzielnego skladania. Stworzono réwniez
interaktywng mape Ksigzego Mlyna z opisem historycznym poszczegdélnych
obiektéw oraz dokumentacjg fotograficzng, ilustrujaca stan pierwotny i obecny.
Szczegblnie interesujace efekty udato si¢ uzyskaé dzigki serii widokéw, odtwa-
rzajacych codzienne zycie na Ksi¢zym Mtlynie, utrzymanych w konwencji starych
widokéwek z przetomu XIX 1 XX wieku. W tym celu wykorzystano szczegétowe
modele tréjwymiarowe zabytkowych obiektéw, poddane obrébce w programach
graficznych (rys. 4).

Dwoér w Pabianicach i Willa Kindermanna

Wzniesiony w latach 1565-1571 obronny dwor kapituty krakowskiej w Pabia-
nicach to jeden z najcenniejszych zabytkéw polskiego renesansu. Natomiast
pochodzaca z przetomu XIX i XX wieku willa Leopolda Kindermanna w fodzi
jest powszechnie uwazana za arcydzieto sztuki secesyjnej.
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Rys. 5. Projekt makiety dworu w Pabianicach
Fig. 5. Project of a mansion in Pabianice mock-up

Ze wzgledu na walory architektoniczne, bogactwo wystroju, cenne wyposazenie
oraz zbiory (oba zabytkowe obiekty petnig obecnie funkcje muzealno-wystawienni-
cze) zostato zaproponowane opracowanie multimedialnych prezentacji promujacych
dziedzictwo i w atrakcyjny sposob przyblizajace historig. W tym celu zastosowano
réznorodne techniki prezentacyjne, mi¢dzy innymi oprogramowanie do tworzenia
interaktywnych panoram wirtualnych. Natomiast dzieki animacji komputerowej
bylo mozliwe opracowanie prezentacji obrazujacej fazy rozwoju i przeksztalcenia
zabytkowego budynku. Ponadto zostaty przygotowane tréjwymiarowe modele
z natozonymi zdj¢ciami na elewacje do wstawienia na Google Earth. Cato$¢ zostata
pomyS$lana jako gotowy produkt, stanowiacy oferte wzbogacajaca ekspozycje
muzealne — do wykorzystania na przyktad w kioskach interaktywnych. Ciekawym
uzupetnieniem byto takze opracowanie kartonowych makiet do samodzielnego
sktadania. Taka makieta moze stanowi¢ fragment oferty edukacyjnej w ramach
warsztatow organizowanych dla grup szkolnych, jak rowniez oryginalng pamiatke
dla turystéw (rys. 5).

Powyzsze trzy przyktady projektow zostaly zrealizowane w ramach przyjetej
metody nauczania na bazie probleméw. W kazdym przypadku praca rozpoczynata
si¢ od ,.burzy mézgéw”, pozwalajacej na aktywne wiaczenie si¢ i zaangazowanie
w temat. Nastepnie studenci wspodlnie definiowali problem i sposéb jego rozwig-
zania, tworzyli koncepcj¢ i plan realizacji. Ewaluacja postepéw w grupach w
trakcie semestru pomogta pokona¢ najwigksze trudnosci na biezaco. Koncowy
wynik odzwierciedlal prace poszczegdlnych uczestnikow.
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3.4. Warsztaty

W latach 2007 i 2008 przeprowadzono kilkudniowe warsztaty projektowania
generatywnego z udziatem zaproszonych wyktadowcéw zagranicznych, a takze
projektantéw znanych pracowni architektonicznych: SOM — Skidmore Owings
and Merrill oraz Zaha Hadid Architects.

Te prekursorskie wowczas dziatania byty realizowane poza obowigzujacym
programem zajec, ale wzbudzity duze zainteresowanie wsréd studentow. W trakcie
pierwszych warsztatéw studenci zapoznawali si¢ z mozliwosciami programu
Maya oraz jezyka skryptowego MEL (Maya Embedded Language). Eksperymento-
wali z prostym programowaniem i sprawdzaniem efektow w przestrzeni wirtualne;j.
Nastepnie probowali tak napisa¢ skrypt, aby uzyska¢ forme przestrzenng w sposéb
kontrolowany — zalozony a priori. Podczas drugiej edycji uczestnicy mogli do-
$wiadczy¢ namiastki prawdziwego procesu projektowego z zastosowaniem metod
generatywnych — od zamystu, poprzez jego rozwinigcie, do realizacji zaprojekto-
wanej struktury (rys. 6).

b e S il 1
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#

Rys. 6. Przyktad projektu wykonanego podczas warsztatow
Fig. 6. Example of a project cempleted during the workshop
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4. Wnioski

Réznorodne metody nauczania zostaly wprowadzone w celu okre$lenia
najefektywniejszego sposobu przyswajania wiedzy i zdobywania umiejetnosci.

W przypadku dziatan zespotowych, opisanych wyzej przykladéw metod pracy
grupowej i PBL, koncowy wynik byl silnie uwarunkowany postawami uczestnikow,
zaangazowaniem oraz poczuciem wspéotodpowiedzialno$ci za realizacje projektu.
Elementy czastkowe, za ktdre byli odpowiedzialni poszczegdlni studenci, sktadaty sie
na sukces finalnego opracowania. Dzigki tym eksperymentom studenci zdobyli
do$wiadczenie w pracy zespotowej, przygotowujacej ich do praktyki zawodowe;j.

Nalezy podkresli¢, ze metoda PBL w opozycji do instruktazowych metod
nauczania, umozliwita studentom samodzielng eksploracje potencjalnych rozwigzan
problemu oraz poznanie szerszej gamy narzedzi projektowych. Jednak z obserwacji
wynika, ze to podejScie pedagogiczne wzbudza entuzjazm ws$réd studentow
poszukujacych ambitnych wyzwan i zadan, rozwigzywanych w innowacyjny spo-
sob. Studenci prezentujacy postawy zachowawcze lepiej sprawdzaja si¢ w zada-
niach jednoznacznie okreslonych i prowadzonych instruktazowo.

Dzigki warsztatom studenci mogli do$wiadczy¢, czym jest projektowanie
generatywne, ale potrzeba duzo czasu i wielu ¢wiczen, aby posia$¢ umiejetnosci
pozwalajace na swobodne postugiwanie si¢ oprogramowaniem. Ze wzgledu na
krétki czas eksperymentu zaktadany w warsztatach, nie ma w tym procesie miej-
sca na refleksje [10], a w rezultacie student nie osiaga wyzszego poziomu kogni-
tywnego. Uczestnictwo w warsztatach pozwolito studentom pozna¢ swoje mozli-
wosci intensywnego przyswajania nowej wiedzy. Miato to kluczowe znaczenie,
gdyz efekt koncowy projektu zalezal od umiejetnos$ci zastosowania nowego
narzedzia wspierajacego projektowanie, a w mniejszym stopniu od wyobrazni
przestrzennej i zamystu projektanta. Dziedzina projektowania generatywnego jest
na tyle ztozona, ze metoda warsztatbw moze mie¢ zastosowanie w fazie wprowa-
dzania tej tematyki do zaje¢ prowadzonych metodg instruktazowa. Natomiast dla
osiggnigcia umiejetnosci, pozwalajacych swobodnie projektowac, jest potrzebny
czas na rzetelng nauke¢ tego nowoczesnego rzemiosta.

Przetom, ktérego jesteSmy obecnie $wiadkami, polega na kolejnej transfor-
macji pracy architekta. Wiaze si¢ to z ptynnym przejsciem od fazy projektu do
realizacji, przeprowadzanym w catosci w oparciu o platforme cyfrowa. Wymaga
od projektanta myslenia algorytmicznego, proceduralnego i umiejetnosci progra-
mowania [11]. Stawia przed architektami nowe wyzwania zdobywania umiejetnosci,
ktére do tej pory byly domenag informatykéw. ,,W metodach generatywnych
architekt nie modeluje juz formy bezposrednio (...) Zamiast tego forma jest
generowana przez komputer, a architekt kontroluje ja za pomoca kodu lub skryptu.
Praca projektanta zaczyna wiec bardzo przypominac prace programisty” [12]. Co
wigcej, takie projektowanie wymaga wysokiego poziomu wiedzy matematycznej,
ktérej w wiekszosci przypadkdw brak absolwentom szkét architektury [13].
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W Swietle powyzszego, szczeg6lnego znaczenia nabiera wtasciwe wdrazanie
programéw wspomagajacych projektowanie w nauczaniu. Wydaje sig, ze ksztalcenie
architekta w najblizszej przyszio$ci bedzie w znacznie szerszym stopniu niz do tej
pory opiera¢ si¢ na informatyce, podobnie jak ma to miejsce w innych dziedzinach
inzynierskich. Innymi stowy, wymagania oraz umiejgtnosci potrzebne wspdtczesnie
projektantom sprawiaja, ze architektura ponownie $cislej musi wigzac si¢ z inzy-
nierig, tym razem jednak z dziedziny informatyki i automatyki. A zatem, czy tak
jak niegdys$ nie bylto rozréznienia miedzy architektem a inzynierem — konstrukto-
rem, tak teraz bedzie si¢ zaciera¢ granica miedzy architektem a informatykiem?
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INTRODUCING STUDENTS OF ARCHITECTURE
AND URBAN PLANNING TO COMPUTER
TECHNIQUES — OBSERVATIONS, ANALYSIS
AND REFLECTIONS BASED ON THE DIDACTIC
EXPERIENCE

Summary

The paper is based on the author’s pedagogical experience in the Institute of
Architecture and Urban Planning at the Technical University of Lodz. It addresses
pedagogical methods for teaching/learning of design in a changing and challenging
educational setting. The impact of the Bologna Process and implementation of the
Bloom’s taxonomy on the assessments’ requirements is stressed. The results of
students’ selected semester projects and workshops are presented, and methods of
teaching are discussed. Various modes of teaching applied in the projects are
presented, including group work, workshop and problem based learning as compared
to instructional courses. On the basis of the analytical, systematic overview of
teaching experiences and approaches the paper concludes with posing some
questions concerning the best methods to achieve intellectually satisfying results
of high quality.

Nowadays architects and designers are challenged by constantly evolving
technology and, in consequence, are provoked to explore undiscovered domains.
Moreover, the best known masterpieces of contemporary architects would be not
possible without advanced information technology. As a result, it evokes constant
challenges and requirements of the education process.
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