ZARZADZANIE PUBLICZNE 3-4(62)2024, s. 107-124
https://doi.org/10.4467/20843968ZP.24.009.22572
www.ejournals.eu/czasopismo/zarzadzanie-publiczne

https://orcid.org/0009-0003-4818-4884

Bogna Halska-Pionka
Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie
e-mail: bogna.halska-pionka@uj.edu.pl

https://orcid.org/0000-0003-3146-8557

Joanna Kot
Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie
e-mail: j.kot@student.uj.edu.pl

METODY AKTYWIZUJACE W EDUKACJI
POKOLENIA CYFROWEGO.
PRAKTYCZNE INSPIRACJE DYDAKTYCZNE

Abstract
Activation methods in the face of education challenges

In the face of the challenges of the modern world, such as overstimulation and disinformation,
which appear with excessive information consumption and omnipresent digitalization, educa-
tion faces the difficult task of attracting and maintaining students’ attention. In response to the
increasing problems, this article presents selected activation methods adapted to the needs of
Generation Z and Generation Alpha, among others. The use of storytelling, manual tools and
creative use of digital tools that can increase the engagement of students, support the develop-
ment of critical thinking and train memory are discussed. The authors also share their experi-
ences resulting from the use of selected tools in working with individual age groups.
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Streszczenie

W obliczu wyzwan wspotczesnego §wiata, takich jak przebodzcowanie i dezinformacja, ktore
pojawiaja si¢ wraz z nadmierng konsumpcja informacji oraz wszechobecng cyfryzacja, eduka-
cja stoi przed trudnym zadaniem przyciagnigcia i utrzymania uwagi uczniéw. W odpowiedzi na
pietrzace si¢ problemy w niniejszym artykule zaprezentowano wybrane metody aktywizujace
dostosowane do m.in. potrzeb pokolenia Z oraz pokolenia alfa. Oméwiono zastosowanie sto-
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rytellingu, narzgdzi manualnych oraz kreatywnego wykorzystania narzg¢dzi cyfrowych, ktore
moga zwickszy¢ zaangazowanie uczniow i studentow, wspieraé¢ rozwdj krytycznego myslenia
oraz ¢wiczy¢ pamigé¢. Autorki podzielily si¢ takze swoimi doswiadczeniami, jakie wynikaja ze
stosowania wybranych narz¢dzi w pracy z poszczegdlnymi grupami wiekowymi.

Stowa kluczowe: metody aktywizujace, edukacja, dezinformacja, narzedzia cyfrowe, story-
telling

Wprowadzenie

Zjawiska charakterystyczne dla wspotczesnosci, takie jak ped zycia, akcelera-
cja spoteczna czy nadmierna konsumpcja informacji, stanowia spore wyzwania
dla edukacji. Watpliwe pozostaje bowiem, czy w wyscigu o uwagg odbiorcy na-
uka wyprzedzi kolorowe i chwytliwe tresci ptynace z mediow. Kiedy w polskich
szkotach pojawiaty si¢ udogodnienia technologiczne majace podnies¢ jakos¢ na-
uczania (np. tablice interaktywne, rzutniki, projektory), niewiele 0sob przypusz-
czalo, ze cyfryzacja moze stac si¢ z czasem przyttaczajaca. Dzi§ w powszechnym
dyskursie zaczyna funkcjonowa¢ termin ,,przebodzcowanie”. Chociaz Wielki
stownik jezyka polskiego czy Stownik jezyka polskiego PWN wcigz nie poda-
ja definicji tego pojecia, psychologowie i socjolodzy opisuja je jako nadmierne
pobudzenie mozgu, ,,skutkujace gonitwa mysli, poczuciem, ze nie nadgzamy,
ze wszystkiego jest za duzo, za glosno, za szybko” [Kromer, 2024]. Zjawisko to
coraz czgsciej staje si¢ przedmiotem badan zaréwno w konteks$cie psychologii
nowych mediéw, jak i edukacji [Beuckels i in., 2021; Sawamura, 2025; Marzol-
la i in., 2024]. Nattok tresci, za ktérych pojawienie si¢ odpowiadajag m.in. media
spotecznosciowe, prowadzi do przerostu doznan i nadmiaru docierajacych do
moézgu bodzcow. Okazuje si¢ wige, ze dzisiejszy przekaz edukacyjny powinien
nie tylko wyrézniac si¢ i ciekawic, lecz takze uwzglednia¢ zmegczenie sensorycz-
ne i informacyjne. W obliczu wszystkich tych zjawisk szczegdlnym wyzwaniem
wydaje si¢ wybor metod nauczania dla nastoletnich uczniow oraz studentéw. Po-
trzeby przedstawicieli pokolenia Z, czyli oséb urodzonych po 1995 roku, dora-
stajacych w $wiecie mobilnych technologii i mediow spoteczno$ciowych, oraz
przedstawicieli pokolenia alfa, dzieci urodzonych po 2010 roku, dla ktorych rze-
czywisto$¢ cyfrowa jest rownie naturalna jak rzeczywistos¢ fizyczna — wymu-
szaja na edukacji konieczno$¢ dostosowania form i metod nauczania do nowych
uwarunkowan percepcyjnych, komunikacyjnych i kulturowych. W literaturze
wskazuje si¢, ze przedstawiciele tych pokolen charakteryzujg si¢ m.in. krétszym
czasem koncentracji, wielozadaniowoscia, preferencja dla tresci wizualnych oraz
oczekiwaniem natychmiastowe]j informacji zwrotnej [Prensky, 2001; Tapscott,
2009; Palfrey, Gasser, 2013].

W kontekscie tych wyzwan spoleczno-technologicznych oraz zmieniajacych
si¢ oczekiwan uczniow i studentdéw coraz wiecej uwagi pos§wieca si¢ systemowe-
mu podejéciu do edukacji. Wspotczesne zarzadzanie edukacjg wykracza zdecy-
dowanie poza tradycyjne funkcje administracyjne, obejmujac rowniez metodyke
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nauczania jako strategiczny komponent dziatan instytucji o$§wiatowych. Jak
wskazuja badacze, skuteczne kierowanie procesem edukacyjnym wymaga inte-
gracji nowoczesnych, angazujacych metod dydaktycznych, ktoére wspieraja roz-
woOj najwazniejszych kompetencji, takich jak krytyczne myslenie, wspoipraca
1 elastycznos$¢ poznawcza [Mazurkiewicz, 2011; Tuczynski, Warchot, 2022; Bu-
gaj, 2011].

W niniejszym artykule zaprezentowaly§my wybrane narz¢dzia i metody, kt6-
re naszym zdaniem mogg $wietnie sprawdzi¢ si¢ jako sposéb aktywizacji pod-
czas zaj¢¢ badz warsztatow skierowanych do réznych grup spotecznych: ucz-
niéw klas mlodszych, studentow, ale i oséb w starszym wieku. Réwnocze$nie
chciatyby$my podkresli¢, ze dobdr prezentowanych narzedzi jest w petni subiek-
tywny, a skutecznos¢ wdrazanych rozwigzan zostata zmierzona przez regularne
prowadzenie ewaluacji oraz pozyskiwanie opinii od uczestnikow i uczestniczek.
Warto podkresli¢, ze tresci zawarte w niniejszym tekscie nie stanowig panaceum
na wszelkie edukacyjne bolgczki. Pragniemy, by staly si¢ one asumptem do dal-
szych dziatan oraz zrodlem inspiracji, a nie autorytarng wskazowka. Ponadto na-
szym celem nie jest naukowe opisanie kazdego narzedzia, lecz krotkie opisanie
i zachecenie do jego praktycznej implementacii.

Wspotczesna sylwetka osoby uczacej sie

Sredni czas skupienia uwagi u czlowieka wynosi 8 sekund — o sekunde mniej
niz u zlotej rybki. To dane wynikajace z raportu zleconego przez firm¢ Micro-
soft w 2015 roku [Microsoft 2015]. Badanie przeprowadzone wérod Kanadyjczy-
kéw wykazato tendencje spadkowa w ludzkiej zdolnos$ci koncentracji — w 2000
roku wynosita ona bowiem 12 sekund. Chociaz brakuje aktualnych danych na
ten temat, mozna przypuszczac, ze od 2015 roku nastapit dalszy regres. Autorzy
raportu wskazali, ze na tak niska zdolno$¢ utrzymania koncentracji wptywaja:
konsumpcja mediow, korzystanie z medidow spotecznosciowych, szybkos$¢ wdra-
zania technologii oraz nawyki uzywania kilku ekranéw jednocze$nie [Microsoft
2015]. Okazuje si¢ wiec, ze tak ostatnio popularny multitasking, polegajacy na
rownoczesnym korzystaniu z wiecej niz jednego medium [Foehr 2006: 3], moze
mie¢ negatywne konsekwencje dla zdrowia i zycia. E. Beuckels w przegladzie
systematycznym poswigconym media multitaskingowi powotata si¢ na wyniki
r6znych naukowcow, by wymienié¢ obszary dotknigte owym zjawiskiem:

Rozne badania neuropsychologiczne wykazaty, ze wielozadaniowe zachowanie (ang.
multitasking behavior) jest bardzo obcigzajace psychicznie, ze szkodliwym wpty-
wem na wyniki poznawcze, takie jak pojemnos$¢ pamiegci roboczej, pamig¢ dlugo-
terminowa, przelaczanie zadan i filtrowanie nieistotnych informacji [Beuckels i in.,
2021: 2].

Styczno$¢ z cyfryzacjg i technologia nie tylko wywotata zmiany emocjonalne
i psychologiczne, lecz takze zostawila trwaty slad w pracy i funkcjonowaniu
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moézgu. Wymienione dane dotyczg rowniez — a moze szczegdlnie — przedstawi-
cieli mtodszych generacji. Jak wskazali juz w 2012 roku autorzy artykutu How
teens do research in the digital world, 87% przebadanych nauczycieli stwierdzi-
to, ze technologie tworzg ,,latwo rozpraszajace si¢ pokolenie o krotkiej koncen-
tracji uwagi”, a 64% — ze dzisiejsze technologie cyfrowe ,,bardziej rozpraszaja
ucznidw, niz pomagajg im w nauce” [Purcell i in., 2012: 2]. Na podstawie wyzej
wymienionych zrodel mozna pokusic si¢ o zdiagnozowanie sylwetki wspotczes-
nego ucznia liceum lub technikum i studenta. Jego charakterystyka obejmowa-
taby takie cechy jak:

e krotki czas skupienia,

e rozproszenie emocjonalne,

e przebodzcowanie,

e rozproszenie uwagi,

e przetadowanie informacyjne.
Trudnoé¢ utrzymania koncentracji u obecnego ucznia lub studenta wynika nie
tylko z braku zainteresowania dang tematyka, lecz takze z ogdlnego znuzenia
1 przyttoczenia tre$ciami publikowanymi w internecie, w tym w mediach spo-
tecznosciowych. W jaki wigc sposdb zaangazowac ucznia w zajgcia, tak by za-
pamigtat ptynaca z nich nauke? Jak nauczy¢ go analitycznego myslenia i sktoni¢
do pewnych refleksji? Rozwigzaniem tego problemu moze by¢ idea aktywnego
uczenia.

Aktywne uczenie sie - wymiar teoretyczny

Za jednego z pionieréw koncepcji aktywnego uczenia si¢ uznaje si¢ Johna De-
weya, amerykanskiego pedagoga i filozofa. Postulowat on, by edukacje prowa-
dzi¢ w sposob interaktywny i angazujacy, tak by uczniowie mogli uczy¢ si¢
przez dzialanie i do§wiadczanie [Miettinen, 2000]. To wiasnie Deweyowi przy-
pisuje si¢ autorstwo cytatu: ,,Nie uczymy si¢ na podstawie doswiadczenia. Uczy-
my si¢ przez refleksje nad doswiadczeniem” [Lagueux, 2014]. Naukowiec pod-
kreslat, ze tylko refleksja nad zaistniatymi sytuacjami pozwala wyciggna¢ z nich
pewne wnioski i wiedze. W odniesieniu do wymiardéw szkolnego i akademickie-
go jako definicja aktywnego uczenia si¢ moze postuzy¢ rozumowanie zapropo-
nowane przez R. Feldera i R. Brent:

Aktywne uczenie si¢ sktada si¢ ze zwigzanych z kursem krotkich ¢wiczen indywidu-
alnych lub w matych grupach, do ktérych wykonania wzywa si¢ wszystkich uczniow
w klasie, na przemian z przerwami prowadzonymi przez instruktora, w ktérych od-
powiedzi ucznidow sa przetwarzane i prezentowane sa nowe informacje [Felder, Brent
2009].

Aktywne uczenie si¢ — jako przeciwienstwo biernego rozumowania — oznacza
wiec praktyczne rozumowanie 1 pdzniejsze stosowanie zdobytych umiejetnosci



Metody aktywizujace w edukacji pokolenia cyfrowego. Praktyczne inspiracje dydaktyczne 111

i wiedzy. Jak wskazujg Z. Zayapragassarazan i S. Kumar (2012), tradycyjne pa-
sywne nauczanie nie jest wystarczajaco efektywne w procesie nauczania:

Uczniowie nie uczg si¢ zbyt wiele, po prostu siedzagc w klasach, stuchajac nauczy-
cieli, zapamigtujac gotowe zadania i udzielajac odpowiedzi. Musza rozmawiac
o tym, czego si¢ ucza, pisa¢ o tym refleksyjnie, odnosi¢ do przesztych doswiadczen,
angazowac si¢ w nauke przez dziatanie i stosowac ja w swoim codziennym zyciu
[Zayapragassarazan, Kumar 2012].

Wspoltczesnie aktywne uczenie si¢ cieszy si¢ sporym uznaniem i rosngcg popu-
larno$cig. Metodg te w oferowanych kursach stosuje migedzy innymi Uniwersy-
tet Harvarda. Zgodnie z definicja zaproponowang przez uczelni¢ aktywne ucze-
nie si¢ to ,,wszelkiego rodzaju dziatania dydaktyczne, ktore angazuja studentow
w proces nauki, wykraczajace poza stuchanie, czytanie i zapamietywanie” [Har-
vard University, 2024]. Na stronie internetowej uczelni wskazano ponadto wiele
korzysci wiagzacych si¢ ze stosowaniem metod aktywnego nauczania:

e dostarczenie nauczycielom informacji zwrotnych na temat tego, czego
uczg si¢ uczniowie;

e laczenie nowych koncepcji z wezesniejsza wiedza i budowanie wlasnego
Zrozumienia przez uczniow;

e promowanie spolecznos$ci i budowanie wigzi migdzy uczniami, co moze
przyczyni¢ si¢ do zwigkszenia poczucia przynalezno$ci i motywacji;

e zachgcenie kazdego ucznia do myslenia i dziatania, tworzac niska barie-
re do uczestnictwa dla biernych i cichych uczniéw [Harvard University,
2024].

Do powyzej wymienionych walorow mozna réwniez dopisaé takie czynniki
jak rozwoj kreatywnosci, rozwdj krytycznego myslenia, wzrost zaangazowania
oraz lepsze zapamigtywanie omawianego materiatu. Wydaje si¢ wiec, ze w nad-
miernie przecigzonym i przestymulowanym $wiecie stosowanie tej techniki daje
istotne wsparcie zar6wno prowadzacym zajecia, jak i ich odbiorcom.

Autorefleksja badawcza

Dywagujac nad wykorzystaniem metod aktywnego nauczania, opieramy si¢ na
wiasnym, wieloletnim do§wiadczeniu, w ktorym taczymy dwie, ro6znorodne per-
spektywy. Jedna z nas jest uczennicg, studentka, ktéra poszukuje najlepszych
$ciezek do wlasnego rozwoju 1 pobudzenia kreatywnos$ci. Druga jest wyktadow-
czynig akademicka, za cel obierajacg jak najciekawsze 1 mozliwie pobudzajace
przekazywanie wiedzy osobom studiujacym. Chociaz obie jeste§my przedsta-
wicielkami generacji Z i naturalnym dla nas §rodowiskiem jest przestrzen on-
line, $wiadomie przyznajemy, ze cyfrowy $wiat bywa przyttaczajacy. Dostrze-
gamy réwniez znaczgca zmian¢ w mys$leniu o internecie. Poczatkowo byt on
odbierany jako atrakcyjna i ekscytujaca ucieczka od codzienno$ci, przenoszaca
uzytkownika w zupelnie inny wymiar. Jednakze dzisiaj, kiedy Internet jest juz
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integralng czg¢$cig naszego Swiata, jego obecnosc i zwigzany z nig nadmiar cy-
frowych bodzcoéw powodujg zmeczenie, przesyt, a czgsto takze zwrot ku naturze
i wyborze aktywnosci offline.

Najczestsza formag prowadzenia zaje¢ przez wyktadowcdéw na uczelni jest
rozmowa o danym zagadnieniu na podstawie prezentacji. Cho¢ prezentacje mul-
timedialne staty si¢ powszechne, ich nadmierna popularno$¢ moze by¢ juz nie-
co nuzaca. JesteSmy $wiadome zalet wykorzystywania tej metody, postulujemy
jednak, by tak prowadzone zajecia poszerzy¢ o wykorzystanie innych rozwia-
zan. W kwietniu 2024 roku miaty$my okazj¢ prowadzi¢ dwudniowe szkolenie
dla przedstawicieli jednej z krakowskich instytucji kultury, poswigcone zagad-
nieniom dostepnosci i roznorodnosci. Mimo ze obydwa obszary wymagajg zna-
jomosci teorii, trudno mowic¢ o tak waznych tematach w oderwaniu od praktyki.
Proporcje trwajacego tacznie 16 godzin szkolenia mozna by przedstawié naste-
pujaco:

e 20% — teoria wygloszona przez prowadzace;

e 20% — praca w grupach: ¢wiczenia z wykorzystaniem przygotowanych

rekwizytow;
e 20% — omawianie studiow przypadkoéw dobrych i ztych praktyk — dysku-
sja;

e 20% — rozmowa o lekach, doswiadczeniach i potrzebach pracownikow;

e 20% — projektowanie instytucji dostepnych przez uczestnikow szkolenia.
Taki sposob prowadzenia zaje¢ dat satysfakcje nie tylko nam, ale przede wszyst-
kim uczestnikom szkolenia. Kursanci wprost przyznali, ze przed spotkaniem
przerazata ich wizja spedzenia dwoch dni na wystuchiwaniu wyktadéw. Anga-
zujacy format prowadzenia szkolenia przyniost im jednak wiele korzys$ci. Dzigki
odwotaniu si¢ do konkretnych praktyk stosowanych przez inne instytucje odbior-
cy poznali sposoby przeniesienia teorii na grunt praktyki. Praca w grupach stwo-
rzyta intymng i bezpieczng przestrzen do rozmowy o waznych zagadnieniach,
a wykorzystanie pewnych rekwizytow pokazato, ze dostepnosé i roznorodnosé
towarzyszg nam na co dzien. Rozmowa o emocjach, obawach i nadziejach zwia-
zanych z tym tematem stata si¢ swoistg platformg do wymiany doswiadczen nie
tylko na linii prowadzacy — uczestnik, lecz takze migdzy samymi uczestnikami.
Najbardziej owocne bylo jednak projektowanie przez uczestnikdéw idealnie do-
stepnych instytucji. Ta forma nie tylko stanowita podsumowanie wiedzy, jaka
zdobyli kursanci, lecz takze stata si¢ impulsem do tworzenia nowych pomy-
stow 1 rozwigzan. Feedback otrzymany po szkoleniu byt niezwykle pozytyw-
ny i utwierdzil nas w przekonaniu, ze wykorzystanie aktywizujacych metod na-
uczania jest $wietng praktyka.

Chciatyby$my takze podkresli¢, ze wspomniane szkolenie jest zaledwie jed-
nym z wielu wydarzen, w ramach ktérych moglty$my przetestowaé wybrane na-
rzgdzia i metody aktywizujace.
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Przeglad metod aktywnego nauczania

Jestesmy $wiadome mnogosci wykorzystywanych metod aktywnego nauczania
(m.in. map mysli czy studiow przypadkdéw), ale na podstawie wlasnych doswiad-
czen zdecydowaty$my si¢ na zaprezentowanie w niniejszym artykule wybranych
rozwigzan, takich jak: storytelling, wykorzystanie narz¢dzi manualnych oraz
kreatywne wykorzystanie narzedzi cyfrowych.

Storytelling

Pierwsza propozycja aktywizujacego sposobu nauczania jest wykorzystanie
przez uczacych storytellingu, okreslonego przez Ch. Salmona ,,czarowaniem no-
woczesnego umystu” [Salmon, 2010, za: Wasilewski, Olczyk, 2017: 36). Story-
telling, uwazany za niezwykle kreatywna metodg¢, oznacza zdolno$¢ tworzenia
i rozwijania angazujgcej narracji [Pink, 2009]. Zdaniem A. Kalinowskiej-Ze-
leznik i S. Kuczamer-Ktopotowskiej ,,storytelling polega przede wszystkim na
przekazywaniu tresci angazujacych” [Kalinowska-Zeleznik, Kuczamer-Klopo-
towska, 2020: 204]. Ponadto autorki wskazujg na wiele korzysci wynikajacych
ze stosowania tej metody: storytelling ,,wnosi poczucie harmonii, tadu i sensu,
redukuje Igki (podsycane skwapliwie przez media) wynikajace z globalnych za-
grozen” [Kalinowska-Zeleznik, Kuczamer-Klopotowska, 2020: 204].

Sposoby wykorzystania storytellingu w procesie edukacji moga przybierac
r6zng forme¢. W nauczaniu proponujemy wykorzystanie przede wszystkim trzech
form tego zabiegu.

1. Uczniowie/studenci wcielajg si¢ w bohaterow przedstawionej historii.

Przyktadowa tematyka zaje¢: ,,Czy czltowiekiem zadzg instynkty? Rozmowy
o ludzkiej naturze”.

Storytelling: Bajka o zabie i skorpionie.

Skorpion prosit usilnie zabg, aby na swoim grzebiecie przewiozta go na drugi brzeg
jeziora. Zaba odmawiala, byta bowiem przekonana, ze skorpion ja ukasi i pozbawi
zycia. Mowita wprost, ze tego si¢ obawia i nie wezmie go na swoj grzbiet. Skorpion
uzywat wszystkich znanych sobie technik perswazji, aby przekona¢ zabg¢ do wyraze-
nia zgody. I w koncu zaba ulegta. Trudno powiedzie¢ dlaczego. By¢ moze zmgczyty
ja cigglte odmowy. By¢ moze zadziataty argumenty skorpiona. Zdecydowata si¢ na
podroz przez jezioro, ze skorpionem na swoim grzbiecie. Doptyneli do brzegu i tuz
przed zejsciem na lad skorpion ukasil zabe, wstrzykujac w jej ciato $miertelng tru-
cizng. ,,Dlaczego?”, zapytata przerazona zaba. ,,Przeciez obiecale$!” I nie wiadomo,
czy jeszcze do jej Swiadomosci dotarta odpowiedz — ,,Nie zmienisz natury skorpio-
na...” [Mruk, 2021]

Polecenie: Uczniowie/studenci dzielg si¢ na dwie grupy — pierwszg stanowig ad-
wokaci skorpiona, a drudzy — adwokaci zaby. Zadanie polega na przygotowaniu
odpowiedzi na nastepujace pytania:
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e W jakim stopniu mozna usprawiedliwi¢ popetnienie przestgpstwa wycho-
waniem 1 kulturg?
e Co moze wplywac na zmiang wlasnych decyzji mimo nabytych wzorcow?
Dlaczego postawa zaby znaczgco si¢ zmienita?
e Jakie czynniki kierowaty skorpionem, ktéry — mimo wcze$niejszych za-
pewnien — nie dotrzymat stowa danego zabie?
Taka forma aktywizacji uczniéw i studentéw powinna przynies¢ wiele korzysci.
Po pierwsze, odbiorcy dzigki wcieleniu si¢ w dang role poznajg inng perspekty-
we. Gdy wchodza w rolg bohatera z bajki, neutralng dotad sytuacje oceniajg juz
subiektywnie, poniewaz patrza na nig przez pryzmat emocji. Teoretyczne zagad-
nienia stajg si¢ im wig¢c znacznie blizsze, a utozsamienie si¢ z bohaterami sta-
je sie punktem wyjscia do ogolnej dyskusji. Taki sposob opowiadania zwigksza
réwniez szans¢ zrozumienia i zapamictania omawianego problemu czy zjawiska
przez uczniow.

2. Uczniowie/studenci na podstawie ogolnie podanych informacji badz zary-
su tematu sami tworzg calg historie.
Przyktadowa tematyka zaje¢: ,,Anonimowos¢ — znak naszych czasow?”.
Polecenie: ,,Wymyslcie histori¢ na podstawie podanego tematu. Historia po-
winna zawiera¢ wprowadzenie, rozwdj akcji, punkt kulminacyjny i zakonczenie”.
Przyktadowa tematyka zaje¢: ,,Ratowanie planety a zjawisko fast fashion”
Polecenie: ,,Wymyslcie histori¢ na podstawie podanego tematu. Historia po-
winna sktada¢ si¢ z wprowadzenia, rozwoju akcji, punktu kulminacyjnego i za-
konczenia, a takze zawiera¢ nastepujace postaci:
e 28-letnig stazystke w popularnym sklepie odziezowym;
e 42-letnig menedzerke tego sklepu;
e 22-letnig studentke chcgceg napisac artykut o sposobach ograniczenia nad-
miernej konsumpcji.
Celem wecielenia si¢ przez ucznioéw w kreatoréw historii jest nie tylko pobudzenie
ich wyobrazni, lecz takze zachgcenie ich do doszukiwania si¢ wielu perspektyw
i narracji. Tworzac wspolnie scenariusze swoich wlasnych opowiesci, obcujg oni
z roznymi punktami widzenia i poszerzaja swoje rozumienie danego zjawiska.
Dodatkowo duza swoboda i dowolno$¢ w wymyslaniu opowiesci sprzyja przewi-
dywaniu ewentualnych probleméw i stwarzaniu wielu rozwigzan.

3. Uczniowie/studenci otrzymujg poczatek historii, a ich zadaniem jest jg do-

konczy¢.

Przyktadowa tematyka zajec: ,,Poszukiwanie akceptacji w mediach spotecz-
nosciowych”.

Polecenie: ,,Dokoncz histori¢. Po 45-minutowej edycji swojego zdjecia Ma-
ciek w koncu zamiescit je na swoim profilu na Instagramie. Od trzech minut
chlopak ciagle odswieza swdj profil. Maciek czuje sig...”.

Przyktadowa tematyka zajec: ,,Odpowiedzialne traktowanie zwierzat™.
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Polecenie: Dokoncz histori¢: ,,Sze$cioletnia Zosia od dawna powtarzata, ze
marzy o zwierzatku. Jej dziadek postanowil spetni¢ to marzenie i w tajemnicy
zaadoptowat trzyletniego pieska ze schroniska. Szybko jednak okazato sie, ze ani
Zosia, ani jej rodzice nie sg zainteresowani opieka nad czworonogiem i dziadek
po trzech miesigcach zwrdcit pieska. Reakcja pracownikow schroniska byta...”.

Propozycja dokanczania historii moze budzi¢ skojarzenia z zaproponowa-
nym wyzej ¢wiczeniem polegajacym na tworzeniu opowiesci. W tym wypadku
jednak uczniowie natrafiajg na pewne ograniczenie: gotowy poczatek anegdoty.
Podczas dyskusji przeprowadzanej z uczniami warto zapyta¢, w jakim stopniu
zalazek historii zaweza ich perspektywe, a na ile staje si¢ katalizatorem do two-
rzenia dalszych fikcyjnych wydarzen.

Wykorzystywanie przedmiotow

Dobrym sposobem na zwigkszenie zaangazowania uczniéw lub studentow pod-
czas zaj¢¢ moze by¢ przeniesienie rozwazan teoretycznych na grunt praktyki.
Wydaje si¢, ze ta metoda sprawdzi si¢ szczeg6lnie wtedy, gdy uczacy wykorzysta
narz¢dzia manualne. Przeniesienie realnego zycia do $wiata online sprawito, ze
coraz rzadziej mamy stycznos$¢ z — jak si¢ jeszcze niedawno wydawalo — przed-
miotami codziennego uzytku, takimi jak piornik, dtugopis czy portfel. W zwigz-
ku z tym, ze zmyst dotyku wykorzystywany jest najczgsciej w obcowaniu z te-
lefonem Iub komputerem, warto zaktywizowaé odbiorcow przez wregczenie im
przedmiotow, ktore stang si¢ punktem wyjscia do dalszej dyskusji i rozwazan
teoretycznych.

Przyktadowa tematyka zaje¢: ,,R6znorodno$¢ — jak postrzegamy swiat?”.

Wykorzystane przedmioty: zestawy kopert zawierajacych rézne rzeczy, np.
kamien, otowek, Swieczke, wykataczke, monety. Ponizej znajduje si¢ przyktado-
wy zestaw wkladany przez nas do koperty:

Rysunek 1. Zestaw przedmiotow w kopercie

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Polecenie: Uczniowie/studenci dzielg si¢ na czteroosobowe grupy. Kazda grupa
po otrzymaniu jednej koperty i zapoznaniu si¢ z przedmiotami wykonuje naste-
pujace polecenie: ,,Prosze pogrupowaé wszystkie przedmioty na wybrane przez
siebie kategorie. Ile kategorii jestescie w stanie wskazac (np. podzial ze wzgledu
na ksztatt, kolor, wielko$¢, wykorzystanie)? Prosz¢ sprobowaé wymysli¢ mini-
mum trzy kombinacje”.

Po zakonczeniu pracy w grupach odpowiada si¢ na nast¢pujace pytania:

1. W jaki sposob przebiegato grupowanie przedmiotow?

2. Czy pojawiaty si¢ mi¢gdzy wami réznice w postrzeganiu przedmiotow? Je-
sli tak, czy wptywaty na was inspirujaco, czy staly si¢ zrodtem nieporo-
zumien (dyskusja)?

3. W jakich sytuacjach w zyciu codziennym patrzymy na te same przedmio-
ty/wydarzenia, a ich interpretacja bywa zupeinie inna?

Mozna wyr6zni¢ przynajmniej kilka zalet takiej formy prowadzenia zajgc¢. Prze-
de wszystkim uczniowie otrzymuja swobode w kreowaniu swoich mysli i odczug.
Punktem wyjscia do rozwazan teoretycznych sg bowiem przedmioty, ktore dla
kazdego mogg mie¢ inne znaczenie. R6znorodno$¢ w ich postrzeganiu staje si¢
dodatkowym atutem w pozniejszej dyskusji. Taka aktywno$¢ pobudza kreatyw-
nos¢, a takze buduje pewien rodzaj przywiazania do omawianych przedmiotow.

Innowacyjne wykorzystanie narzedzi cyfrowych

Ostatnig propozycja prowadzenia przez nas zaje¢ z uzyciem metod aktywizuja-
cych jest innowacyjne wykorzystanie narzedzi cyfrowych. Wspotczesne tech-
nologie oferujg nam szeroki wachlarz mozliwos$ci i moga znaczaco wzbogaci¢
proces edukacyjny oraz zaangazowac¢ osoby w nim uczestniczace w dotychczas
nieznany im sposob. Pokrétce przedstawimy dwa ciekawe narzedzia, za pomoca
ktorych mozemy tworzy¢ interaktywne historie lub demaskowa¢ mechanizmy
manipulacyjne w mediach spotecznosciowych.

1. Historie interaktywne
Historie interaktywne sg rodzajem narracji, przez ktore odbiorcy zyskujg uni-
katowa mozliwo$¢ wplywania na przebieg fabuty oraz ksztatltowanie wydarzen
przez podejmowanie decyzji w strategicznych momentach. We wspdlczesnym
$wiecie, w ktorym uzywamy technologii cyfrowych, tego typu narracje znajdu-
jemy w grach komputerowych (np. typu RPG), aplikacjach mobilnych i interak-
tywnych filmach. Kluczowa dla historii interaktywnych jest ich nieliniowo$¢, to
od osoby dokonujacej wyboru zalezy bowiem, jak rozwinie si¢ §ciezka fabular-
na oraz jakie zakoficzenie ostatecznie otrzymamy. Moga pojawic si¢ watki pozy-
tywne, neutralne 1 negatywne — musimy liczy¢ si¢ z tym, ze kazda opcja niesie
ze sobg pewne konsekwencje, ktore nie zawsze jesteSmy w stanie przewidziec.

Przez tworzenie interaktywnych historii mozemy zaangazowac potencjal-
nych autoréw i odbiorcéw na réznych poziomach, umozliwia¢ im aktywny udziat
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w ksztattowaniu fabuly oraz zwigkszac ich poczucie sprawczo$ci w przedstawio-
nym, wyimaginowanym §wiecie. Dajemy im rowniez pretekst do glebokiego na-
mystu nad szczegodlnie istotnymi sprawami, na ktére mozemy spojrze¢ z réznych
perspektyw. Nie zawsze bowiem jestesmy w stanie jednoznacznie ocenié, ktore
opcje lub wybory be¢da najwlasciwsze.

Jednym z narzedzi umozliwiajacych tworzenie interaktywnych historii jest
darmowe narze¢dzie Inklewriter. Po przejsciu krotkiego samouczka zyskujemy
przestrzen, by zaprojektowac, stworzy¢, opisac, a nastepnie udostepni¢ innym
wlasng, autorska, narracje:

. - WA
inklewriler
Contents
» The beginning 1 ena (-]
What is an interactive story? Well, you're » Introduction °
reading one! 7 Interactive what?
What is an inleractive story? Well, you're reading one!
Except of course, this isn't really a story. This is
a tutorial. In most interactive stories, you - the
reader - would be telling the story what you
want the main character to do, by making
choices.
Oh, okay. Here goes. Um...
But for now, we're trying to learn how it works.
B So let's get going. » Example story (-]
2 links. » Choose a tutorial e
I Sy e » Sharing stories (-]
. | still don't get it. An example, please?e » Changing the flow 1 ena [>]
» Options 1 ana (-]
» The Contents List (5]

Rysunek 2. Tworzenie wlasnych narracji w Inklewriter

Zrodto: zrzut ekranu ze strony Inklewriter (https:/www.inklestudios.com/inklewriter/).

W pierwszej kolejnosci wyobrazamy sobie, a nastgpnie opisujemy wybrang sytu-
acje. Wazne jest postawienie sobie pytan: Co pragne osiggnaé przez swoja opo-
wies¢? Czy daze do spojrzenia na konkretne wyzwanie z roznych perspektyw,
czy szukam najlepszego dla siebie rozwigzania? A moze chce da¢ swoim odbior-
com do zrozumienia, ze problem jest bardziej ztozony, niz mogloby si¢ nam to
wydawac? Historie interaktywne sa dodatkowo $wietnym sposobem na ukazy-
wanie potencjalnych konsekwencji, z jakimi bedziemy musieli zmierzy¢ si¢ po
wyborze konkretnych opcji. Co innego wydarzy si¢, gdy zamiast polubownie
rozwigzac¢ spor, zdecyduje si¢ uzy¢ sity. Strategia badawcza moze doprowadzic¢
mnie do innej eksploracji tematu wtedy, gdy wybiore metody iloSciowe, a nie
mieszane. Serdecznie zachecamy do tego, by interaktywne historie wykorzysty-
wac¢ do roznych zadan problemowych — mniej i bardziej powaznych.
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W ramach zajeé¢ lub warsztatow mozna poprosi¢ osoby uczestniczace o ro6z-
ne dziatania:

1. Wyobraz sobie sytuacj¢ konfliktowa w pracy lub w zyciu codziennym.
Opisz ten konflikt z perspektywy obu stron. Nastepnie stworz dwie r6z-
ne historie, w ktorych rozwigzujesz wspomniany problem: w jednej opcji
uzyj sity, w drugiej poszukaj zgody w sposob polubowny. Zastanow si¢
1 pokaz, jakie moga by¢ konsekwencje kazdego z rozwigzan.

2. Wyobraz sobie, ze musisz podja¢ wazna decyzj¢ w swojej organizacji (np.
wprowadzenie nowego produktu na rynek lub zmiana struktur organiza-
cyjnych). Opisz mozliwe scenariusze i ewentualne konsekwencje kazdej
decyzji. Nastgpnie stworz historie, ktére ukaza, co si¢ wydarzy, gdy wy-
bierzesz poszczegodlne opcje.

3. Wybierz problem, ktory jest ci bliski lub ktory jest istotny w twojej orga-
nizacji. Opisz ten problem z co najmniej trzech réznych perspektyw (np.
pracownika, menedzera, klienta). Nastgpnie stworz krotka historie, ktora
pokazuje, jak kazda z tych os6b moze probowac rozwigzac ten problem.

Naturalnie polecenie i jego tre$¢ moga dotyczy¢ wybranego problemu — zwigza-
nego z zyciem organizacji, codziennoscig, planowaniem kariery — lub stanowié¢
okazje do kreatywnego omowienia tematu.

W ramach zaje¢ mozemy poprosi¢ o stworzenie narracji pojedyncze osoby,
cho¢ ta metoda dobrze sprawdza si¢ w wigkszych grupach. Prosimy o zacho-
wanie tresci 1 przebiegu fabuty w tajemnicy. Po stworzeniu historii kazda osoba
lub grupa moze wygenerowac przez platforme Inklewriter unikatowy link. Po
przestaniu odsytacza do dzieta, np. na adres mailowy osoby prowadzacej narra-
cje, mozna wyswietli¢ je na rzutniku lub innym przeznaczonym do tego sprzg-
cie. Pozostali uczestnicy najpierw zapoznaja si¢ z sytuacja wymagajaca narracji,
znajdujaca si¢ na slajdzie, a nastgpnie w kazdej konieczno$ci dokonania wyboru
przeprowadza si¢ glosowanie jawne. Na podstawie najwigkszej liczby gltoséw do-
konuje si¢ ostatecznego wyboru jednej z podanych opcji. W ten sposéb dociera-
my do konca historii. Zalecamy, by po kazdym takim czytaniu omowié¢ przebieg
fabuty, wybory i ich konsekwencje z wszystkimi obecnymi osobami.

Ponizej znajduje si¢ poczatek krociutkiej narracji, majacej dotyczy¢ poczucia
bezpieczenstwa w Krakowie. Od tego, za jakim klubem si¢ opowiemy, bedzie za-
lezato cate nasze pozniejsze zycie.
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Untitled Story

by Anonymous

GODZINA DRUGA W NOCY... SAMOTNIE
przemierzasz krakowskie planty.. Gwiazdy
oéwietlaja ci twarz... Nagle zza jednego z bujnych
debow wytania sie twarz niezbvi naznaczona
madroécia, ktéra powoli idzie w twoja strone, a ty
sparalizowany strachem, nie mozesz sie ruszye...
Zadaje ci pvtanie “Wisla czy Cracovia?” Ty
odpowiadasz:

Wisla
Cracovia

Hutnik Krakéw *uciekasz*

Rysunek 3. Narracja dotyczaca bezpieczenstwa

Zrédto: opracowanie osob studiujacych w IK UJ.

Nawet pozornie btahe wybory i abstrakcyjne historie pozwalajg nam z innej —
czasem catkowicie uprzednio nierozpoznanej — perspektywy spojrze¢ na to, co
ostatecznie moze okazac si¢ niezwykle wazne.

2. Grywalizacja
Grywalizacja, zwana réwniez gamifikacja, polega na zastosowaniu mechanik
i elementow, jakie znamy z gier (m.in. punkty, odznaki, poziomy, quety, osiag-
nigcia, wyzwania i zagadki) w kontekstach niekoniecznie bezposrednio zwia-
zanych z grami. W ten sposob mozna zwigkszy¢ zaangazowanie, kreatywno$é
1 motywacje u osob uczestniczacych w zajeciach lub warsztatach. Czgsto pojawia
si¢ poczucie (zdrowej) rywalizacji, ktora dodatkowo zacheca do podjecia dodat-
kowych, niesztampowych dziatan.

W nattoku informacji niezwykle trudno jest odrozni¢ prawde od ktamstwa.
Podobnie nie zawsze mamy $wiadomos¢ tego, w jaki sposob jeste§my manipulo-
wani przez prowokatoréw lub trolle internetowe w mediach spolecznosciowych.
Jednakze zamiast podczas zaje¢ pytac o to, co mozemy z tym zrobié, proponuje-
my zagranie w gre Get Bad News — Play the fake news game!.
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W instrukcji czytamy:

W Bad News wcielasz si¢ w rolg tworcy fake newsdéw. Musisz zapomnie¢ o aspek-
tach etycznych i wybra¢ $ciezke, ktora zbuduje i ukaze twoja osobowos¢ jako bez-
wzglednego magnata medialnego. Ale miej na wzgledzie obserwujacych i swoja
wiarygodno$¢. Twoim zadaniem jest zdobycie jak najwigkszej liczby obserwujacych
przy jednoczesnym powolnym kreowaniu falszywej wiarygodnos$ci jako serwisu
informacyjnego. Ale uwazaj: przegrasz, jesli sktamiesz w sposdb zbyt oczywisty
(umozliwiajacy demaskacj¢) lub rozczarowujesz swoich zwolennikéw! [BadNews,
2024 — thum. wilasne]

Warto wspomnie¢ rowniez o celu gry. Zgodnie z tym, co deklarujg tworcy:

Celem gry jest ujawnienie taktyk i technik manipulacji, ktore sag wykorzystywane do
wprowadzania ludzi w blad i budowania rzeszy zwolennikéw. Bad News dziata jak
psychologiczna szczepionka przeciwko dezinformacji: granie w nig buduje odpor-
no$¢ poznawczg na powszechne formy manipulacji, z ktéorymi mozesz si¢ spotkac
online [BadNews, 2024 — ttum. wtasne].

Osoby biorgce udziat w grze same stajg si¢ piewcami dezinformacji i w ten spo-
sob pojmuja mechanizmy, ktorymi na co dzien sg poddawani. Zapoznajg si¢ ze
zdywersyfikowanymi rodzajami fake newsow i manipulacyjnych komunikatow.

MY PROFILE
A Average Citizen | Hello world!

This government is a complete and
utter failure. #Resign! Losers!

Tweet this Not this one

Rysunek 4. Przyktadowy fake news ze strony Bad News

Zrodto: zrzut ekranu ze strony Bad News.

Uczestnicy moga rowniez przesledzié, jak zmieniajg si¢ liczba ich obserwujgcych
1 poziom ich wiarygodno$¢, gdy decyduja si¢ wybraé poszczegolne opcje.
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Rysunek 5. Zmiana liczby obserwujacych

Zrédto: zrzut ekranu ze strony Bad News.

Ciekawym elementem gry jest dodatkowa mozliwo$¢ uzyskiwania osiggnie¢ po-
jawiajacych si¢ wraz z wykorzystaniem poszczegolnych technik manipulacyj-
nych.

ALL TECHNIQUES

IMPERSONATION EMOTION

POLARIZATION CONSPIRACY

DISCREDIT TROLLING

CONTINUE

Rysunek 6. Osiagnigcia wynikajace z wykorzystania technik manipulacyjnych

Zrodto: zrzut ekranu ze strony Bad News.
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Serdecznie zach¢camy do tego, by podczas zaj¢¢ poprosic uczestnikow o wziecie
udziatu w grze pojedynczo, w parach lub w grupach. W zwigzku z tym, ze uzy-
skanie naprawd¢ zadowalajacego wyniku (oraz wszystkich odznak) jest proce-
sem do$¢ czasochtonnym, wymagajacym przynajmniej parokrotnego podejscia
do rozgrywki, zalecamy poprosi¢ wszystkich o ciggle powielanie procesu, np. do
chwili, az uptynie czas wskazany przez osobe prowadzaca (rekomendujemy, by
gra nie trwata dtuzej niz 30—45 minut). Po zakonczeniu rozgrywki warto omowié
W grupie osiggnigte rezultaty, tj.:
1. Opisaé, ktore techniki byty najskuteczniejsze, a ktére pozwalaty na naj-
szybszg demaskacje.
2. Jakie byly najwyzsza liczba obserwujacych i poziom wiarygodno$ci? Z ja-
kimi tematami/wyborami miato to zwigzek?
3. Gdzie i w jakich okoliczno$ciach w codziennym zyciu widzicie podobne
komunikaty, mechanizmy badz techniki manipulacyjne?
4. Jak czuliscie si¢ z tym, ze musieliScie operowac ktamstwami, by zyskac
aprobatg obserwujacych?
5. Jak waszym zdaniem mozna broni¢ si¢ przed takimi praktykami? Czy
prawda rzeczywiScie obroni si¢ sama?
Podczas dyskusji warto spisywac najwazniejsze wnioski i staraé si¢ tworzyé
z nich praktyczne modele przydatne do walki z dezinformacja oraz trollami in-
ternetowymi.

Wnioski

Wspolczesna edukacja stoi wobec licznych wyzwan, ktére wynikaja zarowno
z dynamicznych przemian technologicznych, jak i z przem¢czenia informacyj-
nego, dotykajacego kolejne pokolenia uczniow i studentéw. W pracy edukacyjne;j
nie wystarcza juz przekazywanie tresci — konieczne staje si¢ tworzenie srodowi-
ska sprzyjajacego zaangazowaniu, dialogowi i wspottworzeniu wiedzy.

W niniejszym artykule zaprezentowaty$my zestaw autorskich przyktadéw
1 inspiracji, ktore, cho¢ nie wyczerpuja tematu, mogg stanowic przydatne narze-
dzia w codziennej pracy edukacyjnej. Proste techniki, takie jak opowiadanie hi-
storii z uzyciem elementéw storytellingowych, grywalizacja z wykorzystaniem
przedmiotdéw czy ¢wiczenia oparte na emocjach i wartosciach, wprowadzaja do
pracy dydaktycznej wigcej energii, zaciekawienia i zaangazowania. Wiele z nich
nie wymaga zaawansowanego przygotowania ani specjalistycznego sprzetu, fun-
damentalne okazuja si¢: uwazno$é, gotowos¢ do stuchania i otwartos$¢ na to, co
moze si¢ wydarzyc.

Waznym wnioskiem plyngcym z naszych do§wiadczen jest rowniez to, ze
skuteczno$¢ zaje¢ zalezy nie tylko od formy, lecz przede wszystkim od relacji
z grupa. Uwazno$¢ na sygnaty ptynace od uczestnikdw, umiejgtno$¢ modyfiko-
wania planu w trakcie spotkania oraz przyjecie postawy wspolpracy 1 wspolnego
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poszukiwania — to wszystko wptywa na wicksze poczucie sensu i sprawczosci
0s6b biorgcych udzial w zajeciach.

Prezentowane metody i refleksje nie maja charakteru uniwersalnego ani wy-
czerpujacego. Sg raczej zaproszeniem do myslenia o edukacji jako procesie, kto-
ry mozna (i warto) wspottworzy¢ — wrazliwie, adekwatnie do potrzeb i bez obaw
przed eksperymentowaniem. Czasem najmniejsze zmiany: zadane w odpowied-
nim momencie pytanie, inny sposob rozpoczg¢cia zaj¢é, mozliwos¢ wyboru —
moga wywola¢ realng zmiang.

Zakonczenie

Jestesmy $§wiadome, ze zaprezentowane wybrane narzedzia i metody stanowig
zaledwie krople w morzu wyzwan edukacyjnych. Mamy jednak nadzieje, Ze sta-
ng si¢ asumptem do dalszego dziatania w procesach aktywizacji r6znych grup
wiekowych. W istocie do zabawy, gier i wspdlnego namystu mozemy zaprosic
kazdego uczestnika i kazdg uczestniczke — mozemy bowiem tworzy¢ narracje,
kreowac historie interaktywne czy gra¢ w gry bez wzgledu na wiek, pte¢ czy po-
ziom wiedzy. Wszystko zalezy od oso6b prowadzacych, ich kreatywnosci, wiedzy
i otwartosci.

Zdajemy sobie zarazem sprawe z tego, ze kazda z poszczegdlnych technik
mogty$my opisa¢ bardziej obszernie. Tworzenie historii interaktywnych badz
storytelling sg nie tylko cieckawymi, lecz takze rozbudowanymi metodami. Jed-
nakze zgodnie z tym, co zawarty$my we wstepie, naszym celem nie byto przed-
stawienie gotowych rozwigzan, lecz zainspirowanie do podjecia nowych aktyw-
no$ci w tym obszarze.
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