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Wprowadzenie

Ten materiat rozwija trzeci modut szkolenia, poswiecony przyktadom wykorzystania
mediow cyfrowych w aktywnym uczeniu sie. Pokazuje, jak dobiera¢ technologie do
celow dydaktycznych oraz projektowac aktywnosci, ktore angazujg studentow w
analize, podejmowanie decyzji i rozwigzywanie problemow.

Interaktywny interfejs, wirtualna rzeczywisto$¢ albo gra nie gwarantujg wartosSci
dydaktycznej. Prosty element cyfrowy moze by¢ bardzo skuteczny, jesli uruchamia
decyzje, eksperymentowanie, wspétprace lub refleksje. Zaawansowane narzedzie
moze natomiast pozostac pustg atrakcja, jesli student jest wytgcznie biernym
odbiorca.

Po lekturze nauczysz sie wyjasnia¢ wartos¢ symulacji klimatycznych, technologii
immersyjnych, storytellingu, nauki obywatelskiej i gier cyfrowych oraz dobiera¢
sposbb oceny, ktéry sprawdza rozumienie, a nie jedynie sprawnosc¢ obstugi
narzedzia.

Tres¢ gtéwna
Od narzedzia do doswiadczenia uczenia sie

Najwazniejszym kryterium wykorzystania mediow cyfrowych jest to, co robi student.
Moze odbieracC gotowg tresc, ale moze tez podejmowac decyzje, sprawdzac
hipotezy, negocjowac, poréwnywacé argumenty, projektowacé rozwigzania i
obserwowac konsekwencje. Aktywne wykorzystanie technologii nie oznacza, ze
kazda osoba musi stale klika¢ w ekran. Aktywnos$¢ moze polega¢ na analizie sytuaciji,
dyskusji nad wyborem, argumentowaniu i wspdolnym interpretowaniu wynikéw.

Prowadzgcy powinien zaplanowac trzy elementy: przygotowanie do aktywnos$ci, sam
przebieg oraz omowienie. Szczegdlnie wazny jest debriefing, czyli rozmowa po
doswiadczeniu, ktéra pomaga potgczy¢ emocje i decyzje z pojeciami oraz wiedzg
przedmiotowa.

Debriefing

Samo uczestnictwo w symulaciji, grze lub doswiadczeniu immersyjnym nie
gwarantuje, ze studenci wyciggng z niego wnioski zgodne z celem zaje¢. Uczestnicy
mogg skupi¢ sie na emocjach, wyniku, trudnosciach technicznych albo wtasnej roli.
Debriefing pomaga uporzgdkowac¢ doswiadczenie i przetozy¢ je na wiedze.

Przydatny jest prosty uktad czterech etapow:

* opis: co sie wydarzyto i jakie decyzje zostaty podjete?

+ analiza: dlaczego uczestnicy dziatali w okreslony sposéb i jakie zatozenia,
interesy lub ograniczenia wptynety na ich wybory?

» potgczenie z wiedza: jakie pojecia, dane lub koncepcje pomagajg wyjasni¢
zaobserwowany przebieg?
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+ transfer: co z doswiadczenia wynika dla rzeczywistych probleméw, innych
sytuacji i przysztych decyzji?

Omowienie nie powinno polegac na wskazaniu jednej ,wlasciwej” interpretac;ji.
Zadaniem prowadzgcego jest pomoc w porownaniu perspektyw, ujawnieniu
uproszczenh oraz oddzieleniu pierwszych wrazen od wnioskéw opartych na
argumentach i danych.

World Climate Simulation

World Climate Simulation jest symulacjg negocjacji klimatycznych wykorzystywang
m.in. w srodowisku MIT Sloan i Climate Interactive. Uczestnicy wcielajg sie w
przedstawicieli panstw lub grup interesu i negocjujg dziatania dotyczgce redukcji
emisji, ochrony laséw, finansowania i wsparcia réznych czesci swiata. Propozycije
uczestnikow sg wprowadzane do modelu klimatycznego, ktory pokazuje ich
przewidywany wptyw na wzrost temperatury. Dzieki temu studenci nie tylko stuchajg
0 negocjacjach, ale doswiadczajg konfliktow intereséw, ograniczen i
odpowiedzialnosci.

Symulacja upraszcza rzeczywistosc i nie odtwarza wszystkich asymetrii wtadzy,
presji politycznej czy roznic kulturowych. Dlatego wymaga omowienia, podczas
ktérego uczestnicy analizujg, co model pokazat, czego nie uwzglednit i jak role
wptynety na ich decyzje.

En-ROADS i uczenie systemowe

En-ROADS jest interaktywnym symulatorem klimatycznym wspéttworzonym przez
Climate Interactive i MIT Sloan. Uzytkownik moze zmienia¢ parametry dotyczace
energetyki, transportu, efektywnosci, ceny emisji, wylesiania, rolnictwa czy innowacji,
a nastepnie obserwowaé przewidywane konsekwencje. Narzedzie wspiera uczenie
systemowe, poniewaz pokazuje zaleznosci miedzy sektorami, skutki w czasie i
ograniczenia pojedynczych interwencji. Student moze sprawdzac, co dzieje sie po
zmianie jednego elementu i dlaczego zestaw skoordynowanych dziatan daje inny
rezultat niz odizolowana decyzja. En-ROADS nie wskazuje jednego automatycznie
witasciwego scenariusza. Wyniki wymagajq interpretaciji, a wybor polityki pozostaje
zwigzany z wartosciami, kosztami, wykonalnos$cig i sprawiedliwoscia.

Jak krytycznie analizowa¢ modele wykorzystywane w symulacjach?

Zaréwno World Climate Simulation, jak i En-ROADS wykorzystujg modele, ktére
przedstawiajg wybrane zaleznosci miedzy dziataniami cztowieka, emisjami i
zmianami klimatu. Pozwalajg one sprawdza¢ mozliwe konsekwencje roznych decyzji,
ale nie odwzorowujg catej ztozono$ci rzeczywistosci.

Kazdy model powstaje na podstawie okreslonych danych, zatozen i sposobow
przedstawienia zaleznosci. Niektére czynniki uwzglednia szczegdtowo, inne
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upraszcza albo pomija. Dlatego wynik symulacji nalezy traktowac jako podstawe do
analizy i dyskusji, a nie jako niepodwazalng odpowiedz.

Przed sformutowaniem wnioskow warto zapytac:

e najakich danych i zatozeniach opiera sie model?

e co zostato uwzglednione, a jakie czynniki pominieto?

e W jaki sposob przedstawiono niepewnosé¢ i mozliwe warianty?

e jakie rozwigzania lub kierunki dziatania sg eksponowane przez konstrukcje
modelu?

e Czy zmiana przyjetych zatozen prowadzi do innych rezultatéw?

Takie pytania pomagajg studentom krytycznie interpretowac wykresy i wyniki
symulacji. Podobne podejscie mozna stosowac takze wobec modeli ekonomicznych,
urbanistycznych i spotecznych.

Technologie immersyjne

Technologie immersyjne, takie jak wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢, tworzg
poczucie obecnosci w cyfrowym srodowisku. Mogg umozliwia¢ doswiadczenie
zjawisk niedostepnych bezposredniej obserwacji: procesow zachodzgcych pod woda,
w skali mikro, w odlegtych miejscach lub w innych okresach historycznych.

Przykfad Stanford Ocean Acidification Experience pokazuje mozliwos$¢ zanurzenia
uczestnika w srodowisku ilustrujgcym zakwaszenie oceanow. Wartos¢ nie polega
wytacznie na atrakcyjnej wizualizacji. Immersja moze wptywacé na sposob rozumienia
problemu, perspektywe i zaangazowanie emocjonalne. Takie doswiadczenie nie
powinno konczyc sie zdjeciem gogli. Potrzebne sg pytania, analiza zastosowanych
uproszczen, odniesienie do danych i rozmowa o tym, czego symulacja nie moze
pokazac.

Cyfrowy storytelling

Cyfrowy storytelling tgczy narracje z obrazem, dzwiekiem, wideo, mapa, danymi lub
elementami interaktywnymi. Moze pomagac¢ porzgdkowac ztozony problem wokot
doswiadczen konkretnych osob i miejsc. W edukaciji klimatycznej historia moze
pokazac, jak ta sama polityka jest postrzegana przez mieszkanca regionu
gorniczego, osobe dojezdzajgcg do pracy, samorzad lub mtodziez. Narracja nie
zastepuje danych, ale pozwala zobaczy¢ ich spoteczne znaczenie. Nalezy uwazac,
aby silna historia jednostkowa nie zostata potraktowana jako reprezentatywna dla
catego zjawiska. Najlepszy efekt daje fgczenie perspektywy narracyjnej z analizg
zrodet i danych.

Student jako twérca mediow

Media cyfrowe mogg stuzyc¢ nie tylko do prezentowania studentom gotowych tresci.
Gdy uczestnicy tworzg podcast, krétki film, mape narracyjng, esej wizualny albo
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opowiesc¢ opartg na danych, muszg wybiera¢ Zzrodta, budowac argument,
przewidywac potrzeby odbiorcy i uzasadnia¢ decyzje komunikacyjne.

Takie zadanie warto podzieli¢ na etapy:

e okreslenie problemu, celu i grupy odbiorcow;

e zebranie oraz weryfikacja zrédet i danych;

e przygotowanie scenariusza, storyboardu lub szkicu narracji;

e wykonanie prototypu i uzyskanie informaciji zwrotnej;

e opracowanie wersji koncowej wraz z krotkg refleksjg nad dokonanymi
wyborami.

Ocena nie powinna koncentrowac sie przede wszystkim na efektownosci techniczne;.
Wazniejsze sg rzetelnosc, logiczna struktura, przejrzystosc zrodet, dostosowanie
komunikatu do odbiorcy oraz etyczne wykorzystanie obrazu, dzwieku i cudzych
materiatéw. Nagranie powinno mie¢ napisy lub transkrypcje, a wykorzystane tresci
powinny zosta¢ prawidtowo oznaczone.

Zooniverse

Zooniverse jest internetowg platformg nauki obywatelskiej, ktéra umozliwia osobom
spoza srodowiska akademickiego udziat w rzeczywistych projektach badawczych.
Uczestnicy analizujg materiaty udostepnione przez naukowcow, np. zdjecia
przyrodnicze, obrazy astronomiczne, skany dokumentdéw lub nagrania dzwiekowe.
Wykonujg krotkie zadania wedtug instrukcji, takie jak rozpoznawanie gatunkow,
zaznaczanie obiektow, transkrybowanie rekopiséw czy klasyfikowanie zjawisk.
Pomagajg w ten sposob opracowywac zbiory danych zbyt duze dla niewielkiego
zespotu badawczego.

Climate Fresk

Climate Fresk jest warsztatowg grg edukacyjng opartg na ustaleniach IPCC.
Uczestnicy uktadajg karty przedstawiajgce przyczyny i skutki zmiany klimatu, a
nastepnie tgczg je w mape zaleznosci. Zamiast otrzymac gotowy schemat, wspdlnie
ustalajg, co z czego wynika i jak poszczegodlne procesy tworzg wiekszy system.

Cwiczenie mozna przeprowadzié przy uzyciu papierowych kart albo przenies$é na
cyfrowg tablice. Wersja cyfrowa utatwia zachowanie kolejnych etapow pracy,
porownywanie map réznych grup, dodawanie zrodet i dalsze rozwijanie materiatu po
zajeciach. Warto jednak unikac traktowania zadania wytgcznie jako uktadanki z jedng
poprawng odpowiedzig. Po zbudowaniu mapy mozna zapytac, ktére relacje sg
najlepiej udokumentowane, gdzie pojawia sie niepewnos¢, czego brakuje w zestawie
kart oraz jak uzupetni¢ analize o czynniki spoteczne, polityczne i ekonomiczne.

Gry cyfrowe jako srodowisko decyzji
Gry sg systemami regut, wyboréw i konsekwencji. Z tego powodu mogg stuzy¢ do
analizy probleméw etycznych, spotecznych, politycznych, historycznych i
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przestrzennych, nawet jesli nie zostaty stworzone jako narzedzia edukacyjne.
Wykorzystanie gry w dydaktyce nie oznacza, ze uczestnicy muszg przejsc caty tytut.
Mozna analizowac¢ konkretng scene, mechanike, dylemat, zapis rozgrywki lub
decyzje. Kluczowe jest powigzanie doswiadczenia z pytaniami i pojeciami kursu.

Gry nie zastepujg zrodet ani badan. Dostarczajg modelu swiata zaprojektowanego
przez twércow, a wiec rowniez zestawu zatozen, wartosci i ograniczen, ktére mozna
poddac krytycznej analizie.

e The Walking Dead moze by¢ punktem wyjscia do dyskusji o
odpowiedzialnosci, relacjach, konsekwencjach decyzji i konfliktach wartosci.
W norweskiej Nordahl Grieg Upper Secondary School gra byta
wykorzystywana podczas zaje¢ dotyczacych etyki i filozofii moralne;.

e This War of Mine przedstawia konflikt z perspektywy cywilow prébujgcych
przetrwac¢ w oblezonym miescie. Gra moze wspiera¢ rozmowe o kosztach
wojny, ograniczonych zasobach, przemocy, solidarnosci, traumie i granicach
moralnych. W Polsce gra zostata wpisana na liste lektur uzupetniajgcych, co
pokazuje szersze uznanie gier jako tekstow kultury nadajgcych sie do
interpretaciji.

e Civilization IV pozwala obserwowac rozwdj panstwa, technologii, kultury,
gospodarki i relacji miedzynarodowych. W dydaktyce moze stuzy¢ nie tyle do
uczenia ,prawdziwego przebiegu historii”, ile do analizy modelu historii
wpisanego w reguty gry.

o Cities: Skylines moze by¢ wykorzystane do analizy planowania miasta,
transportu, infrastruktury, ustug publicznych, budzetu i konsekwenciji decyzji
urbanistycznych. Gra pozwala obserwowag, jak zmiana uktadu drog,
strefowania lub transportu publicznego wptywa na inne elementy systemu.

Jak ocenia¢ aktywnosci oparte na mediach cyfrowych?

Liczba kliknieé, wynik w grze albo atrakcyjnos¢ wizualna nie sg jeszcze dowodem
uczenia sie. Kryteria oceny powinny wynika¢ z efektu, ktéry ma zostac osiggniety, i
dotyczy¢ przede wszystkim pracy intelektualnej wykonanej przez studenta.

W zaleznosci od zadania mozna oceniaé:

+ jakos¢ argumentacji i uzasadnienie podjetych decyzji;

* wykorzystanie danych, zrédet i poje¢ omawianych na zajeciach;

* rozpoznanie zatozen, uproszczen i ograniczen narzedzia;

* wspOiprace, reagowanie na informacje zwrotng i modyfikowanie rozwigzania;

» refleksje nad tym, czego uczestnik sie nauczyt i jak moze wykorzystaé te
wiedze w innej sytuacji.

Jakos¢ techniczna moze by¢ osobnym kryterium tylko wtedy, gdy tworzenie materiatu
cyfrowego jest jednym z efektédw uczenia sie. W pozostatych przypadkach warto
udostepnic prosty wzor, instrukcje i mozliwos¢ wyboru formatu, aby wczesniejsze
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doswiadczenie technologiczne nie przesgdzato o ocenie merytoryczne;j.

Stowniczek pojec

Pojecie Objasnienie

Cyfrowy storytelling Tworzenie opowiesci z wykorzystaniem tekstu,
obrazu, dzwieku, wideo, danych lub elementow
interaktywnych.

Debriefing Ustrukturyzowane omowienie przeprowadzone

po symulacji, grze lub doswiadczeniu, tgczace
dziatania uczestnikdéw z celami i pojeciami.

Immersja Stopien zanurzenia uzytkownika w

przedstawionym srodowisku cyfrowym.

Rozszerzona rzeczywistos¢ (AR) | Technologia naktadajgca elementy cyfrowe na

obraz rzeczywistego otoczenia.

Symulacja Odtworzenie wybranych mechanizmoéw
rzeczywistego procesu w kontrolowanym
modelu.

Uczenie systemowe Uczenie sie poprzez analize zalezno$ci,

sprzezen zwrotnych i skutkow decyzji w
ztozonym uktadzie.

Wirtualna rzeczywistosc (VR) Technologia tworzgca cyfrowe srodowisko, w

ktorym uzytkownik moze doswiadcza¢ poczucia
obecnosci.

Podsumowanie

Najwazniejsze wnioski:
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Wartos¢ mediow cyfrowych zalezy od zaprojektowanego doswiadczenia
uczenia sie, a nie od stopnia technicznego zaawansowania narzedzia.
Symulacje i gry umozliwiajg podejmowanie decyzji oraz obserwowanie
konsekwencji, ale zawsze przedstawiajg uproszczony model rzeczywistosci.
Debriefing pomaga przejs¢ od emociji i przebiegu aktywnosci do analizy,
wiedzy przedmiotowej i zastosowania wnioskéw w innych sytuacjach.
Technologie immersyjne mogg zwiekszac poczucie obecnosci, lecz wymagajg
krytycznego omoéwienia, zapewnienia dostepnosci i rownowaznych form
udziatu.

W projektach opartych na cyfrowych opowiesciach i nauce obywatelskiej
nalezy oceniac przede wszystkim prace ze zrodtami, argumentacje i refleksje,
a nie efekt techniczny.
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Materiaty dodatkowe
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Cornell University, Center for Teaching Innovation, ,Active Learning” —
materiaty dotyczgce aktywnego uczenia sie oraz sposobéw angazowania
studentéw w proces uczenia sie poprzez rézne formy aktywnosci podczas
zajecC.

Cornell University, Center for Teaching Innovation, ,StoryLab: Digital
Storytelling” — materiaty dotyczgce wykorzystania cyfrowego opowiadania
historii oraz tworzenia projektéw tagczgcych narracje z mediami cyfrowymi.
University of lllinois Chicago, ,Authentic Assessments” — materiaty dotyczace
projektowania autentycznych form oceniania, w ktorych studenci wykorzystujg
wiedze i umiejetnosci do wykonywania zadan osadzonych w realistycznych
kontekstach.

Zooniverse, ,Education in the Zooniverse” — materiaty wspierajgce
wykorzystanie projektow nauki obywatelskiej Zooniverse w edukacji oraz
angazowanie uczgcych sie w prace z rzeczywistymi projektami badawczymi.
UNESCO, ,MOOC: Think Critically, Click Wisely: Media and Information
Literacy in the next normal” — materiaty i kursy z zakresu edukacji medialnej i
informacyjnej, rozwijajgce kompetencje potrzebne do krytycznego korzystania
z informacji i mediow.

W3C, ,XR Accessibility User Requirements” — dokument opisujgcy potrzeby i
wymagania uzytkownikow z niepetnosprawnosciami zwigzane z dostepnoscig
technologii rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci.

EDUCAUSE, ,7 Things You Should Know About Games and Learning” —
krotkie opracowanie przedstawiajgce najwazniejsze zagadnienia zwigzane z
wykorzystaniem gier w procesie uczenia sie.
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