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B WPROWADZENIE ROZDZIAL 01

g?\

Bl Wprowadzenie

1.1 0 PROJEKCIE

ESC-MISINFO (Escape misinformation in the library) to dwuletni miedzynarodowy projekt, realizowany od
maja 2025 do kwietnia 2027, wspotfinansowany przez Unig Europejskg w ramach programu Erasmus+,
Akcja kluczowa 2 (KA220-YOU, Partnerstwa wspodtpracy w obszarze mtodziezy). Realizuje go pie¢
organizaciji partnerskich z czterech krajow, a jego celem jest wyposazenie bibliotek publicznych

w umiejetnosci, metody pracy i narzedzia potrzebne do prowadzenia wysokiej jakosci dziatan
wtgczajgcych z zakresu edukaciji informacyjnej i medialnej, skierowanych do mtodych odbiorcow,
realizowanych za pomoca angazujgceqgo, interaktywnego narzedzia, jakim sg gry typu escape room.

Projekt koordynuje Public Libraries 2030 (PL2030) z Brukseli, w partnerstwie z Cultuurconnect
(Flandria, Belgia), Fundacjg Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego — FRSI (Polska), PiNA
(Stowenia) oraz Center for an Informed Public (CIP) na Uniwersytecie Waszyngtonskim (Stany
Zjednoczone). Konsorcjum tgczy wiedze i doswiadczenie z zakresu rozwoju bibliotek, edukacji
cyfrowej, pracy z mtodziezg, wspodtpracy oraz badan nad dezinformacija.

W projekcie ESC-MISINFO wykorzystywane sa dwie gry typu escape room - ,Sledztwo w sprawie
euforigenu”i ,ReWind - napraw to!” — opracowane przez CIP i dostosowane w ramach projektu dla
odbiorcéw w Belgii (Flandrii), Polsce i Stowenii. Opowiadane historie, zagadki i tresci multimedialne
zostaty przettumaczone i uzupetnione o wskazowki i materiaty do prowadzenia rozgrywek oraz
dyskusji po grze, w formie odpowiadajgcej realiom poszczegdlnych krajow. Podczas gry, mtodzi ludzie
wspolnie uczg sie rozpoznawac zmanipulowane tresci, materiaty typu deepfake i roznorodne techniki
wprowadzania w btgd, a nastepnie - w czasie dyskusji — przeksztatcajg doswiadczenie z gry

w krytyczng refleksje. Poza propozycjami rozgrywek projekt wykorzystuje model wspdttworzenia
umozliwiajacy mtodym ludziom, wspieranym przez bibliotekarki i bibliotekarzy, zaprojektowanie wtasnej
gry typu escape room, poswieconej dezinformacji dotyczacej zmian klimatycznych.
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O TYM PRZEWODNIKU

Niniejsza publikacja to praktyczny przewodnik z materiatami edukacyjnymi dla bibliotekarek
i bibliotekarzy oraz innych osoéb pracujgcych z mtodziezg w instytucjach lub organizacjach
zajmujgcych sie edukacjg pozaformalng. Zawiera praktyczna wiedze, dzieki ktdrej biblioteki mogag

prowadzi¢ z mtodymi ludzmi dziatania z zakresu edukacji informacyjnej i medialnej
z wykorzystaniem gier.

Realizatorzy projektu ESC-MISINFO wychodzg z zatozenia, ze biblioteki publiczne - jako
instytucje bezptatne, wiaczajace i cieszace sie spotecznym zaufaniem - sg dobrymi miejscami
do tego, by pomagac¢ mtodym ludziom rozwija¢ kompetencje informacyjne i medialne, w tym
umiejetnosci krytycznego myslenia. Mamy nadzieje, ze nasza publikacja pomoze Ci w petnieniu
takiej rolii zacheci do dotgczenia do europejskiej spotecznosci bibliotekarek i bibliotekarzy
wykorzystujgcych w swoich dziataniach edukacyjnych grywalizacje i gry.

JAK KORZYSTAC Z PRZEWODNIKA?

Mozesz korzystac z niego razem z kolekcja gier lub niezaleznie od niej. Zajrzyj do rozdziatu

o0 moderowaniu spotkan, aby rozwing¢ umiejetnosci pracy z grupa i poznac roznorodne metody
facylitaciji, ktore pomoga Ci w organizacji rozgrywek i dyskusji po grze. Rozdziat poswiecony
grom edukacyjnym zawiera omowienie siedmiu gier, w ktore mozesz zagra¢ z mtodymi ludzmi,
aby pomoc im przec¢wiczyc¢ umiejetnosci zadzenia sobie z dezinformacija, rozpoznawania
internetowych botéw oraz zdje¢ i filmow typu deepfake.

Jednym z naszych celow byto opracowanie - dla kazdej z gier — zestawu gotowych ¢wiczen do
dyskusji, wykorzystujacych rézne metody facylitacji. Wybierz gre, w ktérg chcesz zagrac

z mtodzieza, przygotuj przestrzen i materiaty, a nastepnie postepuj zgodnie z instrukcijg krok po
kroku, aby stworzy¢ angazujace doswiadczenie edukacyjne.

Szybka nawigacja
Rozdziat 1 - Wprowadzenie i kontekst

Rozdziat 2 - Facylitacja: techniki i metody

Rozdziat 3 - Gry i scenariusze dyskusji
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1.2 EDUKACJA MEDIALNA MtODYCH LUDZI

Mtodziez funkcjonuje dzis w swiecie diametralnie roznym od tego, w ktorym zyty poprzednie pokolenia.
Media spotecznosciowe i serwisy streamingowe to codziennos¢ mtodych ludzi. To wtasnie tam oni
przebywaja, spotykajg sie, uczg i realizujg swoje aspiracje. Cyfrowy $wiat oferuje im nieograniczone
mozliwosci, niesie jednak za sobg rézne wyzwania i zagrozenia. Fatszywe informacje rozprzestrzeniajg
sie btyskawicznie, banki informacyjne wzmacniajg uprzedzenia, a szkodliwe tresci wywotujg problemuy,
ktérych konsekwencje trzeba ponies¢ w prawdziwym zyciu. Generatywna sztuczna inteligencja sprawia,
ze zacierajg sie granice miedzy prawdg a fatszem. Jednoczes$nie wielu mtodych ludzi na catym Swiecie
wcigz nie posiada dobrego dostepu do internetu, co ogranicza im mozliwosci korzystania z potencjatu
cyfrowego Swiata, a takze uczenia sig, jak sobie radzi¢ z zagrozeniami.

Wedtug badan Komisji Europejskiej (2022) co trzeci 13-letni uczen

w Europie nie wykazuje podstawowych umiejetnosci cyfrowych

w szkolnych testach, a wedtug OECD tylko nieco ponad potowa 15-latkow
w krajach Unii Europejskiej deklaruje, ze potrafi rozpoznawac, czy
informacija jest obiektywna, czy stronnicza. Istnieje zatem wyrazna
potrzeba wzmocnienia roli edukacji w przeciwdziataniu dezinformacji oraz

rozwijania i promowania kompetencji cyfrowych i medialnych mtodych
ludzi.

UNESCO (2024) uznaje, ze organizacje mtodziezowe odgrywajg ogromng role w rozwijaniu
kompetencji informacyjnych i medialnych mtodych ludzi w réznych nieformalnych dziataniach.
Ich misjg jest: dziata¢ dla mtodziezy i z mtodzieza, pomagajac mtodym ksztattowac krytyczng
postawe, niezbedng dzis w poruszaniu sie po cyfrowym swiecie.

Dodatkowo Media Literacy Index (2026) proponuje nastepujace podejscie do prowadzenia edukaciji
informacuyjnej i medialnej:

e Edukacja wraz z regulacja: priorytetowe traktowanie edukacji medialnej od najmtodszych lat,
co pozwala unikna¢ negatywnych skutkéw wynikajacych z niektérych form regulacji (dobrym
przyktadem jest Finlandia).

¢ Swiadomo$é psychologiczna: uczenie obywateli o psychologicznych mechanizmach, takich
jak efekt potwierdzenia i manipulacja emocjonalna.
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1.3 EDUKACJA POZAFORMALNA

Instytut Statystyki UNESCO (2011) definiuje uczenie sie pozaformalne jako dodatek, alternatywe i/lub
uzupetnienie edukacji formalnej w procesie uczenia sie przez cate zycie. Czesto organizuje sie je po to, by
zagwarantowac wszystkim ludziom prawo dostepu do edukaciji. Jest skierowane do osdb w kazdym wieku,

ale nie musi oznaczac ciggtej sciezki ksztatcenia; bywa krotkotrwate i/lub o niskiej intensywnosci,
a zazwyczaj przyjmuje forme krotkich kurséw, warsztatéow czy szkolen.

Uczenie sie pozaformalne najczesciej konczy sie zaswiadczeniami, ktorych wtasciwe krajowe instytucije
oswiatowe nie uznajg za formalne potwierdzenie kwalifikacji (albo zadne dokumenty nie sg wystawiane).
Moze obejmowac programy edukacyjne dla dorostych i mtodziezy, dziatania z dzie¢mi poza systemem
szkolnym, a takze programy rozwijajgce umiejetnosci zyciowe i zawodowe oraz kompetencje spoteczne
lub kulturowe.

Edukacja pozaformalna powinna byc¢ réwniez (SEA-EU Alliance, 2022):

« dobrowolna,
- dostepna dla wszystkich (w najszerszym mozliwym zakresie),

« zorganizowanym procesem posiadajgcym okreslone cele
edukacyjne,

- partycypacyjna i skoncentrowana na osobie uczacej sie, g
- nastawiona na nauke umiejetnosci zyciowych i przygotowanie do /

aktywnego obywatelstwa,

e

« organizowana tak, by tagczyc¢ uczenie sie indywidualne i grupowe,
» holistyczna i zorientowana na proces,
« oparta na doswiadczeniu i dziataniu,

- projektowana z myslg o potrzebach odbiorcow.

Forum NAPLE (2024) wymienia biblioteki publiczne jako kluczowe instytucje prowadzgce edukacje
pozaformalna, oferujgce szanse rozwoju kompetenciji cyfrowych, czytelniczych i medialnych
roznorodnym grupom spotecznym. Dzieki dogtebnej znajomosci potrzeb i problemdw swoich
uzytkownikow projektujg one oferte edukacyjnag, ktdra realnie zmienia zycie ludzi, otwierajac przed
nimi nowe mozliwosci.

Biblioteki publiczne, petnigc wcigz funkcje osrodkdw kultury i aktywnosci spotecznej, stajg sie zarazem
coraz wazniejszym miejscem rozwijania kompetenciji. Rewolucja cyfrowa znaczaco zmienita biblioteki

i zawod bibliotekarza. Dzis$ ich zadania sg znacznie szersze niz gromadzenie i udostepnianie zbiorow -
biblioteki staty sie osrodkami wszechstronnego, nieformalnego uczenia sig, odkrywania i inspirowania.
Muszg tez stale rozwija¢ nowe ustugi wykorzystujgce mozliwosci medidow cyfrowych (Parlament
Europejski, Dyrekcja Generalna ds. Polityki Wewnetrznej Unii, 2016).

Wedtug Pavey (2021) bibliotekarki i bibliotekarze prezentujg szersze, wielowymiarowe spojrzenie na petne
presji srodowiska, w ktorych funkcjonuje dzis wielu mtodych ludzi. Mogg byc¢ pionierami nowych rozwigzan,
przewodnikami i edukatorami, a takze dbac¢ o to, by mtodzi uzytkownicy byli lepiej przygotowani do zycia
w nieustannie zmieniajacej sie rzeczywistosci.
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1.4 GRYWALIZACJA

Grywalizacja to proces nadawania dziataniu edukacyjnemu lub
zawodowemu cech gry poprzez uczynienie go bardziej zabawowym,
angazujgcym i satysfakcjonujacym. Yu-Kai Chou, uznany ekspert

w dziedzinie grywalizacji i autor ksigzki ,Actionable Gamification”,
definiuje jg jako ,sztuke stosowania w przedsiebiorczosci i codziennym
zyciu zabawnych, wciggajacych aktywnosci oraz innych elementow
charakterystycznych dla $wiata gier” (YEU, 2021).

W ostatnich latach coraz wiekszym zainteresowaniem cieszy sie wykorzystanie
technologii cyfrowych w pozaszkolnych srodowiskach uczenia sie. W réznych projektach
edukaciji pozaformalnej uwzgledniane sg umiejetnosci cyfrowe, zainteresowania

i potrzeby mtodych ludzi - takie, ktdre sg czesto pomijane w szkole lub w domu. Przyktady
takich dziatan realizowanych z mtodziezg to miedzy innymi kluby programowania, grupy
zainteresowan (np. poswiecone cyberbezpieczernstwu), hackathony czy cyfrowe
poradnictwo dla mtodych ludzi.

Pavey (2021) stwierdza, ze wykorzystanie grywalizacji i gier porzadkuje i wzmacnia naturalne
ludzkie potrzeby w zakresie uczenia sie, ktére towarzyszg nam od najmtodszych lat. Dzieki temu
mozna sprawié, ze dziatania edukacyjne bedg bardziej atrakcyjne. Korzysci z wykorzystywania
w nauce gier to miedzy innymi:

- tworzenie interaktywnego doswiadczenia tgczagceqo nauke z zabawa,
« rozbudzanie checi uczenia sie i osiggania stawianych sobie celdw,

« tworzenie kontekstu i pokazywanie praktycznych zastosowan zdobywanej
wiedzy,

- zapewnianie natychmiastowej i konkretnejinformacji zwrotnej,

« wzbogacanie cato$ciowego doswiadczenia uczenia sie.

W miare jak biblioteki coraz wyrazniej przeksztatcajg sie ze statycznych repozytoriow wiedzy

w dynamiczne centra uczenia sie, grywalizacja staje sie skutecznym sposobem odpowiadania
na potrzeby wspotczesnych uzytkownikow - przy zachowaniu fundamentéw pracy edukacyjnej
i pracy ze spotecznoscia. Technologie cyfrowe, spersonalizowane srodowiska uczenia sie

i metody wykorzystujace efekty badan naukowych mogag przyczynic¢ sie do upowszechnienia

grywalizaciji jako skutecznego narzedzia edukacyjnego w bibliotekach.

Najskuteczniejsze okazg sie te inicjatywy, ktdére swiadomie potaczg angazujgce elementy gier
z wartosciowymi doswiadczeniami edukacyjnymi, tworzac trwate programy uzupetniajgce -
a nie zastepujace - bezposrednie relacje miedzyludzkie w bibliotece (Girish, 2025).
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I3 Moderowanie

2.1 JAK PROWADZIC GRE?

Wedtug Bens (2017), facylitator/facylitatorka petni w grupie role przywddcza, ale spotkanie prowadzi
w taki sposdb, by podejmowanie decyzji byto zadaniem grupy. Buduje atmosfere wspdtpracy i tworzy
strukture spotkania dostosowang do potrzeb grupy, ktéra chce dziata¢ skutecznie. Zamiast podawac
~witasciwe” odpowiedzi, osoba moderujgca daje narzedzia do znajdowania wtasnych rozwigzan. Mozna
poréwnac takg osobe do sedziego podczas meczu, ktéry obserwuje gre .z boku” i dba o to, by wszyscy
przestrzegali zasad, ale sam nie uczestniczy w rozgrywce.

Gtéwne zadania facylitatora moderujgcego spotkanie to:
« pomagac grupie okresli¢ jej cele,
- utrzymywac dyskusje na wtasciwym torze i posuwac jg naprzod,
- zaproponowac plan spotkania krok po kroku,
. obserwowac energie w sali, by wiedzie¢, kiedy przyspieszyc, a kiedy zwolnic,

+ pomoc grupie osiggngc porozumienie i skornczyc¢ gre na czas.

Najwazniejszg cechg osoby moderujacej jest bezstronnosé. Facylitatorzy nie opowiadajg sie po
zadnej ze stron i nie wyrazajg wtasnych opinii na omawiany temat. Ich celem nie jest przekazanie
grupie, co ma osiggnag, lecz sprawienie, by proces podejmowania decyzji przebiegat jak

najsprawniej i najskutecznie;.

Dobry facylitator/facylitatorka réwniez:

« dobrze rozumie, jakie sg oczekiwane rezultaty spotkania,

« wyraznie komunikuje instrukcje i wspiera grupe we wzajemnym zrozumieniu celdéw spotkania,
« uwaznie stucha wszystkich osdb w grupie,

« jest w stanie odtozyc¢ na bok wtasne mysli i przekonania,

- ma swiadomosc¢ wtasnej pozyciji i tego, jak moze ona wptywac na dynamike grupuy.

ESC-MISINFO - PRZEWODNIK



M MODEROWANIE

2.1 . JAK PROWADZIC GRE

Zanim zapoznasz sie z metodami, ktére pomoga Ci w moderowaniu proponowanych aktywnosci,
oto kilka technik skutecznej facylitacji wedtug Rady Europy i Komisji Europejskiej (2014):

TECHNIKA

PARAFRAZOWANIE

ZBIERANIE
POMYSLOW /
BURZA MOzZGOW

POGLEBIANIE
WYPOWIEDZI

ODZWIERCIEDLANIE

ZACHECANIE

TWORZENIE
PRZESTRZENI

NA CZYM POLEGA

Podstawowa umiejetnosc
stuchania i fundament wielu
innych facuylitacyjnych
umiejetnosci, w tym
odzwierciedlania, zbierania
pomystow i pogtebiania
wypowiedzi.

Generowanie pomystéw w szybkim
tempie - zbieraj pomysty, lecz nie
dyskutuj o nich.

Wspieranie uczestnikow

w doprecyzowywaniu

i dopracowywaniu pomystow.
Przez to czujg oni, ze im
towarzyszysz i rozumiesz ich
potrzebuy.

Bardziej rygorystyczna wersja
parafrazowania, w ktorej facylitator
powtarza doktadnie stowa osoby
mowigcej.

Tworzenie okazji do udziatu
w aktywnosci, bez narzucania go.

Sygnalizowanie mniej aktywnym
osobom, ze mogg zabra¢ gtos, jesli
tego potrzebuja.

JAK TO ZROBIC

Wtasnymi stowami powiedz to, co Twoim
zdaniem powiedziata dana osoba.

Zacznij od zwieztego opisu zadania

(np. ,Przez najblizsze 10 minut oceniamy
plusy i minusy. Najpierw poprosze kogos
o wskazanie plusa, potem minusa i tak
dalej. Obie listy bedziemy tworzyc
rownoczesnie.”).

Sparafrazuj wypowiedz, a nastepnie
zadawaj otwarte, niesugerujace pytania:
»,Czy mozesz powiedzie¢ o tym cos
wiecej?” albo ,Co masz na mysli,
mowigc...?”.

Powtorz doktadnie jedno zdanie albo -
jesli wypowiedz byta dtuzsza - kluczowe
stowa i frazy.

.Kto jeszcze ma pomyst?”, ,Czy ktos$ ma
jeszcze jakie$ pytania?”, ,Postuchajmy
kogos, kto dawno sie nie wypowiadat.”

Obserwuj mowe ciata i wyraz twarzy,
ktore moga wskazywac na chec
wypowiedzi. Zapros:,Czy jest jakas mysl,
ktorg chcesz wyrazi¢?”,,Czy chcesz cos
dodacg?”.

ESC-MISINFO

PRZEWODNIK



B METODY FACYLITACJI

2.2 - METODA 01

2.2 METODY FACYLITACJI

ﬂ World café

CZAS TRWANIA WIELKOSG
90-150 minut GRUPY
12-200+

JAK TO DZIALA

Uczestnicy dyskutujg na tematy poruszane na
spotkaniu przy matych, ,kawiarnianych” stolikach. Po
kazdej rundzie nastepuje zmiana stolika, dzigki ktorej

mozna wymienic¢ sie opiniami. Pytania zwykle dotycza:

» osobistych doswiadczen,

« wyzwan spotecznosci,

« mozliwych wspodlnych dziatan.

Koncowe ,zbieranie plonéw” pozwala wypisac efekty

dyskusiji i sformutowac¢ priorytety, wnioski lub
rekomendacije.

CEL

\Wspiera wtaczajacy dialog obywatelski,
konsultacje spoteczne i wspdélne tworzenie

wizji

BEDA POTRZEBNE:

mate stoliki z kartkami papieru
markery, dtugopisy

2-3 dobrze sformutowane pytania do
dyskusiji

dzwonek/minutnik

flipchart do zapisywania wnioskow

CZYTAJ WIECEJ - https://www.theworldcafe.com/key-concepts-resources/world-cafe-method/

ESC-MISINFO - PRZEWODNIK
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B METODY FACYLITACJI

2.2 - METODA 02

B3 Akwarium (fishbowl)

CZAS TRWANIA
45-75 minut

JAK TO DZIALA

Wewnetrzny krag dyskutuje o danym zagadnieniu

(np. czy media spotecznosciowe powinny bycé
zakazane dla oséb niepetnoletnich), podczas gdy krag
zewnetrzny stucha. Osoby uczestniczace mogg
rotacyjnie przechodzi¢ z kregu zewnetrznego do
wewnetrznego, by wzig¢ udziat w dyskusiji.

CZYTAJ WIECEJ =~

CEL

Tworzy bezpieczna strukture dialogu na
demokratycznych zasadach

CZEGO POTRZEBUJESZ

« dwa kregi krzeset

« jasno sformutowany temat dyskus;ji
- facylitator zarzadzajacy kolejnoscig
wypowiedzi

« opcjonalnie role obserwatorow

(np. notowanie)

https://www.sessionlab.com/methods/fishbowl

ESC-MISINFO
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B METODY FACYLITACJI 2.2 - METODA 03

E Uczenie sie biograficzne

CZAS TRWANIA WIELKOSC CEL

2-4 godziny GRUPY taczy osobiste historie

(mozliwe moduty) 6-30 z doswiadczeniem spotecznym.
UCZ@STﬂiCL_,] przgpominaja sobie momentg, W ktérgch . bezpieozna przestrzer’]’ Sprzgjajaca
mieli poczucie sprawczosci i bycia czescig grupy albo refleks;ji

odczuwali bezsilnos¢ czy wykluczenie ze swojej

» szablony osi czasu lub papier do
spotecznosci. Dzielg sie historiami w parach lub

) T ) notowania
matych grupach i analizujg wzorce uczestnictwa

i barier. « pytania do refleks;ji

- doswiadczony facylitator/facilitatorka
(waznel)

CZYTAJ WIECEJ - https://czasopismo.naukiowychowaniu.uni.lodz.pl/article/554750/en
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B METODY FACYLITACJI

2.2 -

METODA 04

m Open space

CZAS TRWANIA WIELKOSGC
GRUPY

20-300+

pot dnia - caty dzien

JAK TO DZIALA

Osoby uczestniczace proponujg tematy do dyskusji
(np. bezpieczne przestrzenie w sieci). Sami tworza
program i prowadzg réwnolegte sesje robocze.
Rezultatem sg czesto konkretne plany dziatania.

CEL

Mobilizuje do samoorganizacji woké+
priorytetéw spotecznosci i wspottworzenia
lokalnych dziatan.

CZEGO POTRZEBUJESZ

.

duza, otwarta sala
plakat z programem
karty do zgtaszania tematow

przestrzenie do pracy
w podgrupach

zespot robigey notatki, zdjecia itp.

CZYTAJ WIECEJ - https://www.openspaceworld.org/wp2/

ESC-MISINFO - PRZEWODNIK
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B METODY FACYLITACJI 2.2 - METODA 05

ﬂ Podejscie doceniajgce

CZAS TRWANIA WIELKOSC CEL

2-4 godziny GRUPY Buduje konstruktywne zaangazowanie

(lub diuzszy ,szczyt™) 8-100+ obywatelskie: uczestnicy identufikuja to, co
juz dziata w ich spotecznosciach,
koncentruja sie na pozytywach i od nich
zaczynaja rozwoj (ang. appreciative inquiry).

JAK TO DZIALA CZEGO POTRZEBUJESZ

Osoby uczestniczgce przeprowadzajg ze sobg . scenariusze wywiaddw
wywiady o swoich pozytywnych doswiadczeniach
(np. zwigzanych z dziataniami na rzecz
spotecznoséci), a nastepnie wspodlnie projektujg
ulepszenia wedtug cyklu 4D:

- miejsce na $cianie do pracy z wizjg
- facylitacja czterech faz 4D

. materiaty do dokumentaciji

e Discover - odkrywanie (dobre praktyki)

e Dream - marzenie (pozgdana przysztosce)

e Design - projektowanie (struktury
uczestnictwa)

e Deliver - dostarczanie (zobowigzania do
dziatania)

Ta metoda jest szczeqdlnie skuteczna w pracy
z osobami, ktére czujg sie zniechecone lub nie chcg sie angazowad.

CZYTAJ WIECEJ - https://positivepsychology.com/appreciative-inquiry
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B METODY FACYLITACJI

2.2 - METODA 06

m Myslenie projektowe

CZAS TRWANIA WIELKOSGC
3 godz. - kilka dni GRUPY
4-30

JAK TO DZIALA

Zespoty pracujg nad konkretnymi problemami
(np. polaryzacja w sieci, rozpoznawanie deepfake)
poprzez:

praktykowanie empatii
definiowanie wyzwania
generowanie pomystow
szybkie prototypowanie

testowanie z mieszkancami

W fazie testowania warto zaangazowac rzeczywiste
osoby (samorzad, mtodziezowg rade).

CZYTAJ WIECEJ -

CEL

Wspiera wspdttworzenie rozwigzan
lokalnych probleméw. Wykorzystuje
podejscie skoncentrowane na uzytkowniku,
znane z metody Design Thinking.

CZEGO POTRZEBUJESZ

» karteczki samoprzylepne i markery
- materiaty do prototypowania
« wktad uzytkownikéw/mieszkancow

. elastyczna przestrzen robocza

https://dschool.stanford.edu/resources/design-thinking-bootleg

ESC-MISINFO - PRZEWODNIK
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B METODY FACYLITACJI 2.2 - METODA 07

Uczenie sie rowiesnicze

CZAS TRWANIA WIELKOSC CEL

45-90 minut GRUPY Wzmachnia kompetencje poprzez wymiane
6-40 doswiadczen i praktyk (peer-to-peer).

Uczestnicy pracujg w parach lub trojkach, aby: . jasno okres$lone zadania

. dzieli¢ sie dogwiadczeniami * pytania pomocnicze

. L . + ramy czasow
+ przekazywac sobie informacje zwrotna amy czasowe

« wspolnie rozwija¢ pomysty na dziatania » szablony informacji zwrotnej
Facylitator porzadkuje czas i tworzy przestrzen do

dzielenia sie refleksjami.

CZYTAJ WIECEJ - https://eu-jamrai.eu/peer-to-peer-learning/
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B METODY FACYLITACJI

2.2 - METODA 08

m LEGO® Serious Play®

CZAS TRWANIA

2-4 godziny

JAK TO DZIALA

Uczestnicy budujg modele w odpowiedzi na polecenia
typu: ,Zbuduj swojg idealng spotecznos¢ internetowg”
albo ,Zamodeluj internetowe problemy zwigzane

z ekspresjg mtodych ludzi”. Modele sg omawiane,

a nastepnie tgczone w krajobrazy”.

CZYTAJ WIECEJ =~

CEL

Pomaga uczestnikom eksplorowaé ztozone
tematy (np. algorytmy, ogladalnosé,
dezinformacja) poprzez budowanie
abstrakcyjnych modeli.

CZEGO POTRZEBUJESZ

. zestawy LEGO® Serious Play®

- certyfikowany lub przeszkolony
facylitator

- stoty do budowania

- ustrukturyzowana sekwencja pytan

https://www.lego.com/en-us/seriousplay

ESC-MISINFO
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B METODY FACYLITACJI 2.2 - METODA 09

m Symulacja z odgrywaniem rél

CZAS TRWANIA WIELKOSC CEL
60-120 minut GRUPY Uczy prowadzenia dialogu, pozwalajac
12-40 osobom uczestniczacym wcielaé sie w rézne
role.
JAK TO DZIALA CZEGO POTRZEBUJESZ
Uczestnicy przyjmujg role (np. wspdtpracownikow, . karty rol

kolegodw ze szkoty, nieznajomych z internetu) . opis scenariusza

i symuluja przyktadowsg sytuacie, taka jak: ) .
« przestrzen do symulaciji

« znajomy dat sie nabra¢ na internetowe oszustwo « pytania do omowienia (zawsze
. bliski krewny zostat wprowadzony przeznacz na dyskusje co najmniej 30%
w btad przez kampanie dezinformacyjng czasu)

. gorgca dyskusja w internecie

CZYTAJ WIECEJ - https://www.sessionlab.com/methods/role-play
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B METODY FACYLITACJI

2.2 - METODA 10

Mapowanie spotecznosci

CZAS TRWANIA WIELKOSC
60-120 minut GRUPY
8-40

JAK TO DZIALA

Uczestnicy tworzg wizualne mapy swojej
spotecznosci, wskazujgc:

« kluczowe miejsca w sieci

- osoby decyzyjne

CEL

Umozliwia uczestnikom analize ich
internetowego ekosystemu, identyfikacje
interesariuszy i dostrzezenie mozliwo$ci
dziatania.

CZEGO POTRZEBUJESZ

« duzy arkusz papieru lub $ciana
- markery i karteczki samoprzylepne
- opcjonalnie: wydrukowane mapy okolicy

« pytania pomocnicze

« przestrzenie online
+ lukiimozliwosci

Proces czesto prowadzi do planowania konkretnych
dziatan.

CZYTAJ WIECEJ - https://www.participatorymethods.org/method/community-mapping
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M GRY | SCENARIUSZE DYSKUSJI ROZDZIAL 03

ﬂ Gry i scenariusze dyskusji

3.1 WPROWADZENIE

W tym rozdziale omawiamy gry zaprezentowane w dodatku ,Kolekcja gier” i proponujemy
scenariusze dyskusiji po rozgrywce. Planujgc swoje spotkania, uwzglednij swoje cele
edukacyjne, grupe docelows, z ktorg pracujesz, oraz specyfike danej gry. Znajdziesz tu takze

nasze wskazowki na temat planowania i realizacji poszczegolnych aktywnosci.

Wskazowki:

e Przed wykorzystaniem danej gry zalecamy jej uprzednie przetestowanie,
samodzielnie lub z kolezankami i kolegami z pracuy.

e Zapisz sobie notatkii pytania zwigzane z dang aktywnoscig — utatwi to jej
sprawne przeprowadzenie.

e Jesli gracze utkng na zagadce, rozwaz podpowiedzi naprowadzajgce na wtasciwy
trop, zamiast od razu podawac rozwigzanie.

Gry omawiane w tym rozdziale

3.2.1 Harmony Square - dyskusja z wykorzystaniem metody World Café

3.2.2 Cat Park - dyskusja z wykorzystaniem metody podejécia doceniajgcego

3.2.3 Cranky Uncle - dyskusja z wykorzystaniem metody uczenia sie biograficznego
3.2.4 Sledztwo w sprawie euforigenu - dyskusja z wykorzystaniem metody open space
3.2.5 Re-Wind! - dyskusja z wykorzystaniem metody akwarium

3.2.6 Escape Fake - dyskusja z wykorzystaniem metody odgrywania rol

3.2.7 Lizards and Lies — dyskusja z wykorzystaniem metody myslenia projektowego

ESC-MISINFO - PRZEWODNIK
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B cry 3.2 - GRA 01

m Harmony Square

CZAS GRY LATWOSC UZYCIA
15-20 minut 1/3
0 GRZE REZULTATY
Zagraj w te gre ze swoimi uzytkownikami, ktorzy wcielg sie Rozpoznawanie tresci wywotujgcuch
w role dezinformatoréw. Beda tworzy¢ wprowadzajace emocije pozwala uzytkownikom pomyslec,
w btad, fatszywe tresci, uzywajac takich technik jak trolling, zanim zareagujg lub co$ udostepnia.

manipulacja emocjonalna i teorie spiskowe, aby zaktdcic

Rozpoznawanie tresci polaryzujacych
codzienne zycie spokojnej spotecznosci. P P Jzujacy

zmniejsza sktonnos$¢ do udziatu
EFEKTY UCZENIA SIE w internetowych ktotniach.

Rozpoznawanie botéw pozwala
uzytkownikom weryfikowac¢ autentycznosc
podejrzanych profili.

« Rozpoznawanie manipulacji emocjonalnej -
identyfikowanie tresci zaprojektowanych tak, by
wywotac reakcje emocjonalng

» Rozpoznawanie taktyk polaryzacujnych - rozumienie
polaryzaciji spotecznejiidentyfikowanie tresci
tworzonych po to, by sktdécac ze sobg ludzi BREAKING

» Nauka wykrywania botéw - identyfikowanie botow
i fatszywych obserwujgcych sztucznie zawyzajgcych
popularnos¢ tresci

METODA OMOWIENIA: WORLD CAFE

Petny scenariusz omoéwienia krok po kroku znajdziesz na nastepnej stronie —»
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B GRY 3.2.1 - HARMONY SQUARE

World Café w Harmony Square

PRZYGOTUJ PRZESTRZEN | MATERIALY

Przygotuj stanowiska (stolik i co najmniej dwa krzesta) odpowiednio do liczby uczestnikdw. Zapewnij
poczestunek i muzyke, aby stworzyc¢ luzniejsza, nieformalng atmosfere. Przygotuj na stolikach laptopy
lub tablety. Na kazdym stanowisku potéz markery i duzy arkusz papieru. Wybierz pytanie dla kazdego
stolika i zapisz je na arkuszu przed rozpoczeciem gry.

KROK 1: WPROWADZENIE

Powitaj uczestnikéw i przedstaw plan: krotka gra online (indywidualnie lub w parach), a po niej dyskusja.
Popros$, aby gracze otworzyli na swoich urzadzeniach strone gry Harmony Square.

KROK 2: ROZGRYWKA

Przekaz graczom, ze majg okoto 20 minut na ukonczenie gry. Nastepnie przejdzcie do dyskus;ji.

KROK 3: WORLD CAFE

Gdy wszyscy skoncza gre, zapros ich do dyskusji w grupach nad pytaniami przypisanymi do ich stolika
i do zapisywania odpowiedzi. Daj kazdemu stolikowi 10 minut, a nastepnie popros o wymiane, tak aby
kazda grupa dodata swoj wktad przy kazdym stoliku.

PYTANIA DLA STOLIKOW

STOLIK 1: Kiedy ostatnio cos, co zobaczytas/zobaczytes w internecie, wywotato w Tobie emocje? Co
mozesz zrobi¢, aby zachowac spokdj i opanowanie podczas korzystania z sieci?

STOLIK 2: Gdyby Twdj najlepszy przyjaciel udostepnit post zawierajgcy technike manipulacyjng, czy
powiedziat(a)bys$ mu o tym? Jak rozmawia¢ o takich sprawach, nie ryzykujac przyjazni?

STOLIK 3: Jakie stowa lub obrazy natychmiast przyciggajg Twojg uwage w sieci? Co warto sprawdzic,
zanim klikniesz w takie posty?

STOLIK 4: Jak zmienitaby sie Twoja opinia o poscie, gdybys sie dowiedziat(a), ze wiekszoé¢ polubien nie
pochodzi od prawdziwych oséb? Jak sprawdzi¢, czy dany uzytkownik moze byc¢ botem?

KROK 4: ZBIERANIE WNIOSKOW

Kazdy stolik prezentuje odpowiedzi na swoje pytania. Wskazéwka: na koniec popros o jeszcze jedng
zmiane, tak aby uzytkownicy wrocili do swoich poczgtkowych stolikéw, przy ktorych byli
prawdopodobnie najbardziej aktywni. Potgcz stoliki i popros, aby kazda osoba przedstawita odpowiedz
lub wskazowke, ktéra w najwiekszym stopniu zmienita jej sposdb myslenia.
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B cry 3.2 - GRA 02

3 catPark

CZAS GRY LATWOSC UZYCIA
15-20 minut 1/3

0 GRZE REZULTATY
Zagraj w te gre ze swoimi uzytkownikami, ktérzy wcielg sie Rozpoznawanie prowokacujnych tresci
w role manipulatorow medialnych. Dodwiadcza, jak powstaje wizualnych wzmacnia emocjonalng
dezinformacja - z uzyciem sensaciji, technik zastraszania odpornos¢ uzytkownikow w sieci.

i polaryzujacych narracji — po to, by zaktocic¢ projekt

Rozpoznawanie clickbaitu poprawia nawyki
budowy parku.

przegladania i kieruje uzytkownikow do
EFEKTY UCZENIA SIE zwergﬁkowangoh tredci.

Zrozumienie negatywnych skutkow
bezrefleksyjnego udostepniania sktania
uzytkownikéow do wiekszej autorefleksii.

» Rozwéj wizualnej edukacji medialnej - rozpoznawanie
tresci wizualnych zaprojektowanych, by wywotywac
negatywne emocje

+ Rozpoznawanie strategii clickbaitowych -
wychwytywanie sensacyjnych lub mylacych nagtéwkow
tworzonych po to, by przyciggnac¢ uwage

+ Rozwéj autorefleksji — krytyczne myslenie przed
udostepnieniem potencjalnie szkodliwych tresci

METODA OMOWIENIA: PODEJSCIE DOCENIAJACE

Petny scenariusz omoéwienia krok po kroku znajdziesz na nastepnej stronie —»
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B cry 3.2.2 - CAT PARK

Cat Park - podejscie doceniajgce

PRZYGOTUJ PRZESTRZEN | MATERIALY

Przygotuj stanowiska (stolik i co najmniej dwa krzesta) oraz wiekszy stoét. Wigcz muzyke, aby stworzyc
luzna, nieformalng atmosfere. Na stolikach przygotuj laptopy lub tablety. Na duzym stole potdz markery
i duzy arkusz papieru. Zapisz na arkuszu pytanie: ,Jak wygladataby pokojowa spotecznosc
internetowa”?Jak porozumiewaliby sie w niej ludzie?” Zostaw miejsce na wpisy osdb uczestniczgcych.

KROK 1: WPROWADZENIE

Powitaj osoby uczestniczace i przedstaw plan: zagraja w krétkg gre online, najlepiej w parach, a po niej
odbedzie sie dyskusja. Popros, aby gracze otworzyli na swoich urzgdzeniach strone gry Cat Park.

Wskazéwka: sprawdz, czy gra jest dostepna w Waszym jezyku — utatwi to korzystanie z niej.

KROK 2: ROZGRYWKA

Niech gra sie rozpocznie — powiedz uczestnikom, Ze majg okoto 20 minut na jej ukonczenie. Potem
przejdziecie do dyskusiji.

KROK 3: PODEJSCIE DOCENIAJACE - 4 FAZY

Discover W parach zadajcie sobie pytanie: ,Kiedy ostatnio widziatas/widziates w internecie
(odkrywanie) pozytywna, pomocng rozmowe? Jak traktowali sie jej uczestnicy?”. Dajcie sobie co
najmniej 5 minut, a potem podzielcie sie historiami na forum grupy.

Dream Spotkajcie sig przy dyzym stole. Przeczytajcie wspodlnie pytania. Popros uczestnikow
(marzenie) 0 zapisywanie odpowiedzi na arkuszu. Postarajcie sie zapetni¢ go jak najbardzie;.
Design Wykorzystajcie odpowiedzi jako inspiracje do stworzenia plakatu z ,internetowym

(projektowanie) kodeksem dobrego zachowania” — zasadami i wskazowkami, jak zachowywac sie
z szacunkiem w swojej spotecznoséci online. Zapewnij markery, kredki i duzy arkusz
papieru. Powiedz uczestnikom, ze plakat zostanie zawieszony w bibliotece.

Deliver Popros kazdg osobe o zapisanie na karteczce samoprzylepnej jednego osobistego

(dostarczanie) zobowigzania: jak pomoze swojej spotecznosci internetowej by¢ bardziej pokojowa?
Zbierzcie karteczki na ,$cianie zobowigzan”. Poro$ o jak najbardziej konkretne
przyktady.

KROK 4: ZBIERANIE WNIOSKOW

Powiescie plakat. Zapros$ wszystkich do obejrzenia sciany zobowigzan. Zakoncz dyskusja: ,Jak zmienitby
sie wynik gry, gdyby spotecznosc¢ internetowa stworzyta podobny kodeks dobrego zachowania?”, ,Co
z tego, co wydarzyto sie w grze, najbardziej z Tobg zostato?”.
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M GRY 3.2 - GRA 03

m Cranky Uncle

CZAS GRY LATWOSC UZYCIA
10-15 min / technika 1/3

0 GRZE REZULTATY
Zagraj w te gre, jesli chcesz, aby uzytkownicy poznali Uzytkownicy stajg sie bardziej
techniki retoryczne wykorzystywane do wprowadzania spostrzegawczy i odporni na
w btad i manipulowania za pomoca dezinformaciji. Posta¢ dezinformacje w sieci i w zyciu
LZrzedliwego Wujka” (Cranky Uncle) stosuje techniki codziennym.

negowania nauki, dzieki czemu uzytkownicy mogg ¢wiczyc

] . . . ; Uzytkownicy lepiej radzg sobie w trudnych
rozpoznawanie takich technik w zabawnej formie.

sytuacjach z osobami podobnymi do
EFEKTY UCZENIA SIE Zrzedliwego Wujka.

Uzytkownicy potrafig odrézniac rzetelne

« Rozpoznawanie taktyk dezinformacji - poznanie modelu
P Y Ih-p dane naukowe od dezinformaciji na

FLICC (Fake experts - fatszywi eksperci, Logical fallacies
- btedy logiczne, Impossible expectations - niemozliwe
oczekiwania, Cherry-picking - wybiorczose, Conspiracy
theories - teorie spiskowe)

wrazliwe tematuy, takie jak nauka o klimacie.

+ Rozwdéj krytycznego myslenia - rozpoznawanie, kiedy
logika i fakty sg manipulowane w dyskusjach online
iw zyciu

cranky
pncle

« Rozwéj kompetencji naukowych - rozpoznawanie

schematéw dezinformacji uzywanych do podwazania
faktow naukowych

METODA OMOWIENIA: UCZENIE SIE BIOGRAFICZNE

Petny scenariusz omowienia krok po kroku znajdziesz na nastepnej stronie —»
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M GRY 3.2.3 - CRANKY UNCLE

Cranky Uncle - uczenie sie biograficzne

PRZYGOTUJ PRZESTRZEN | MATERIALY

Przygotuj stanowiska pracy (stolik i co najmniej dwa krzesta). Przygotuj laptopy lub tablety. Na kazdym
stanowisku potdz markery i arkusze papieru. Wtgcz muzyke dla rozluznienia atmosfery.

KROK 1: WPROWADZENIE

Powitaj osoby uczestniczace i przedstaw plan: zagraja w krétkg gre online, najlepiej w parach, a po niej
odbedzie sie dyskusja. Popro$ graczy, aby otworzyli na swoich urzgdzeniach gre Cranky Uncle.

Wskazéwka: sprawdz, czy gra jest dostepna w Waszym jezyku — utatwi to korzystanie z niej.

KROK 2: ROZGRYWKA

Niech gra sie rozpocznie - powiedz uczestnikom, ze majg okoto 20 minut na jej ukonczenie. Potem
przejdziecie do dyskusiji.

KROK 3: UCZENIE SIE BIOGRAFICZNE

Praca indywidualna
- Gdy gracze skonczg gre, rozdaj im kartki i markery. Dyskusje zaczng od narysowania swojej mapy
komunikacji — to zadanie indywidualne.

« Uczestnicy umieszczajg siebie na srodku kartki. Nastepnie popros, aby dodali kluczowe postaci, od
ktorych czerpig informacje. Wskazowka: podkresl, ze powinni pomysle¢ o roznych osobach -
z rodziny, szkoty, grona przyjacioét i znajomych oraz o osobowosciach medialnych.

« Teraz popros, aby wskazali jedng osobe ze swojego zycia, ktéra przypomina im Zrzedliwego Wujka -
kogos, kto stosuje techniki FLICC poznane w grze.

Praca w parach
Uczestnicy dobierajg sie w pary i opowiadajg partnerowi o swoim osobistym ,Zrzedliwym Wujku”.

Nastepnie odpowiadajg sobie na pytania:

- Jak dtugo znasz swojego Zrzedliwego Wujka? Jakie to uczucie - komunikowac¢ sie z nim?

« Czy ktdras z Twoich relaciji ucierpiata kiedys z powodu sporu o fakty? Czy podczas tego sporu kto$
uzywat ktorejs z technik FLICC?

« Czy sam/sama bytas/bytes kiedys dla kogos Zrzedliwym Wujkiem? Co Tobg wtedy kierowato?
Refleksja indywidualna i grupowa

Uczestnicy pisza list do swojego Zrzedliwego Wujka. Listy nie zostang wystane - to okazja, by spisac¢
wspomnienie rozmowy, w ktdrej pojawita sie dezinformacija lub techniki FLICC. Nastepnie kazdy znajduje
nowego partnera i opowiada, jak sie czut, oraz co chciatby powiedzie¢ swojemu Zrzedliwemu Wujkowi.
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B cry 3.2 - GRA 04

m Sledztwo w sprawie euforigenu

Zagraj w te gre ze swoimi uzytkownikami, jesli chcesz
zaproponowac im aktywnosé w stylu escape roomu, ktorej
gtoéwnym celem jest doswiadczenie bycia oszukanym.
Uzytkownicy beda przedziera¢ sie przez mylace wykresy

i nagtowki, deepfake’owe zdjecia i filmy oraz konta botéw,
aby dotrze¢ do raportu na temat bezpieczenstwa
fikcyjnego suplementu o nazwie euforigen.

EFEKTY UCZENIA SIE

« Rozpoznawanie tresci wizualnych generowanych przez
Al - nauka wykrywania deepfake’éw i filmow
generowanych przez Al, wykorzystywanych do
oszukiwania ludzi i uwiarygodniania fatszywych
twierdzen

« Wykrywanie manipulacji danymi - analiza tego, jak dane
naukowe mogg by¢ manipulowane i przeinaczane, by
rozpowszechnia¢ fatszywe informacje lub promowac
szkodliwe produkty

- Refleksja nad udostepnianiem dezinformaciji - namyst
nad konsekwencjami udostepniania informacji bez ich

wczesniejszej weryfikaciji

METODA OMOWIENIA: OPEN SPACE

CZAS GRY LATWOSC UZYCIA
50 minut 2/3
0 GRZE REZULTATY

Rozpoznawanie tre$ci generowanych przez
Al sprawia, ze uzytkownicy rzadziej daja sie
zwie$¢ materiatom wizualnym tworzonym
w celu wprowadzenia w btad.

Umiejetnos¢ wykrywania manipulaciji
danymi pomaga odréznia¢ wykresy
uzywane do wyolbrzymiania lub ukrywania

informacii.

Refleksja nad konsekwencjami
udostepniania dezinformacji uczy
uwaznosci i weryfikowania zrédet przed

udostepnieniem informacii.

INVESTIG

ESCAVE RGOM

Petny scenariusz omowienia krok po kroku znajdziesz na nastepnej stronie -»
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M GRY 3.2.4 - EUFORIGEN

Sledztwo w sprawie euforigenu - open space

PRZYGOTUJ PRZESTRZEN | MATERIALY

Ustaw duzy, otwarty krag krzeset — to bedzie ,rynek” (marketplace). Wyznacz stanowiska (stoty lub katy
sali) i oznacz je numerami lub kolorami. Wykorzystaj duzg tablice lub plakat jako Tablice ogtoszer. Na
kazdym stanowisku potodz karteczki samoprzylepne, markery i duze arkusze papieru. Wydrukuj, potnij

i przygotuj materiaty do gry.

KROK 1: WPROWADZENIE

Powitaj uzytkownikéw i utwoérz grupy 3-5-osobowe. Przedstaw plan dnia: zagrajg w gre w stylu escape
roomu, a po niej odbedzie sie dyskusja

KROK 2: ROZGRYWKA

Niech sledztwo sie rozpocznie! Po grze przejdzcie do dyskusji. Wskazéwka: uzyj minutnika, aby
rejestrowac czasy ukonczenia i doda¢ ducha rywalizacji. Niech wygra najszybsza druzynal

Badz w gotowosci, aby pomagac¢ grupom przy niektéorych zagadkach — korzystaj z przewodnika,
aby rozgrywka przebiegata ptynnie.

KROK 3: OTWARCIE KREGU (RYNEK)

Zapro$ wszystkich do srodka (na ,rynek™) i przedstaw temat: ,Zdrowe, bezpieczne media”.

Zadaj nastepujgce pytanie: ,Na jaki konkretny temat dotyczacy tematyki dzisiejszej gry chcecie
porozmawiac¢?” Kazda osoba moze zapisa¢ swoj temat karteczce samoprzylepnej, przyklei¢ na tablicy
i przedstawi¢ go grupie.

Wskazowka: przygotuj wczesniej kilka pytan i tematow na wypadek, gdyby grupa potrzebowata
zachetuy.

PROPONOWANE PYTANIA NA START:

+~Jak nauczyc¢ naszych dziadkéw rozpoznawania dezinformac;ji?”
LJakie kroki powinnismy podejmowac, aby weryfikowac informacje w internecie?”

~Skad wiemy, komu w sieci mozemy zaufac?”
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M GRY 3.2.4 - EUFORIGEN

Open space

KROK4: STACJE TEMATYCZNE

Uczestnicy ,gtosujg nogami”, przechodzgc do tematu, ktéry najbardziej ich interesuje.

Nie ma moderatorow - osoba, ktéra zaproponowata temat, dba o to, by notatki byty zapisywane na
duzych arkuszach papieru.

Przypomnij uczestnikom o ,prawie dwoch stép”: jesli czujecie, ze juz sie nie uczycie lub nic nie wnosicie
do rozmowuy, przejdzcie do innego stanowiska.

KROK 5: SPACER PO GALERII

Po zakonczeniu sesji arkusze papieru z kazdego stanowiska sg zawieszane na $cianach.
Wszyscy chodzg po sali, aby zapoznac sie z notatkami z rozmoéw innych grup.

KROK 6: PODSUMOWANIE

Grupa wraca do kregu. Na podsumowanie, zadaj pytania: ,0 czym mysleliscie podczas

gry?” ,Czego nauczyliscie sie dzisiaj, czego nie byto w grze?” ,Ktéry z tematow poruszonych
podczas rozmow zainteresowat was najbardziej?” ,Jak przedstawilibyscie ten temat w swojej
klasie?”
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M GRY 3.2 - GRA 05

E Relllind: napraw to!

CZAS GRY LATWOSC UZYCIA
30-45 minut 2/3

0 GRZE REZULTATY
Zagraj w te gre ze swoimi uzytkownikami, jesli chcesz, aby Zrozumienie, ze nawet niewinny zart
poznali niezamierzone konsekwencje uzywania Al ,tylko dla z uzyciem Al moze wywotac realny ktopot,
zabawy”. W tej grze escape room o tematyce ,podrézy buduje $wiadomos$¢ znaczenia ochrony
w czasie” gracze muszg naprawi¢ sytuacije z przesztosci, prywatnosci w sieci.

zniszczong przez niewinny zart. Dowiadujg sie, ze nawet
drobne niemadre zachowania mogg zmieni¢ czyjes zycie -
zwuykle na gorsze.

Rozpoznawanie mechanizmow szerzenia
sie dezinformacji zwieksza swiadomos¢

potrzeby weryfikowania informacji
EFEKTY UCZENIA SIE i posiadania zaufanych zrodet.

Uwazne korzystanie z narzedzi
internetowych czyni uzytkownikow
wzorami do nasladowania, szerzgacymi
wiedze o korzystaniu z zaufanych stron
i weryfikowaniu informacii.

» Rozpoznawanie wptywu Al na codzienne zycie -
dowiadywanie sie, ze Al uzywana nieodpowiedzialnie,
nawet w formie niewinnego zartu, moze wywotywac
negatywne skutki

« Zrozumienie mechanizméw rozprzestrzeniania sie
dezinformacji - rozpoznawanie aktordw i kanatéw
zaangazowanych w szerzenie dezinformaciji

- Stawanie sig ,postancem prawdy” - uznanie znaczenia

udostepniania wytacznie weryfikowalnych informacji,
bez krzywdzenia kogokolwiek i powodowania

negatywnych konsekwencji

ESCAPE ROOM

METODA OMOWIENIA: DEBATA W AKWARIUM

Petny scenariusz omdwienia krok po kroku znajdziesz na nastepnej stronie »
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B cry 3.2.5 - REWIND

Debata w akwarium

PRZYGOTUJ PRZESTRZEN | MATERIALY

Przygotuj stanowiska pracy (stolik i 3-4 krzesta). Przygotuj strefe akwarium - wewnetrzny krag 4-5
krzeset zwrdconych do siebie - oraz strefe obserwatoréow, czyli zewnetrzny krag pozostatych

krzeset wokot akwarium. Wydrukuj, potnij i przygotuj materiaty do gry. Zapisz pytania do debaty
(patrz nizej).

KROK 1: WPROWADZENIE

Powitaj uzytkownikow i utworz grupy 4-5-osobowe. Przedstaw plan dnia: zagrajg w escape room
o0 podrbézy w czasie, a potem odbedzie sie dyskusja.

Niech podréz w czasie sige rozpocznie: powiedz uczestnikom, ze majg okoto 45 minut na ukonczenie gry.
Potem przejdzcie do dyskusji.

Wskazoéwka: uzyj minutnika, aby rejestrowac czasy ukonczenia i dodac¢ aktywnosci ducha rywalizaciji.
Niech wygra najszybsza grupal

Badz w gotowosci, aby pomagac¢ grupom przy niektorych zagadkach - korzystaj z przewodnika, aby
rozgrywka przebiegata ptynnie.

KROK 3: DEBATA W AKWARIUM
Celem jest petna szacunku rozmowa uczestnikow w strefie akwarium. Pytania zadaje osoba
moderujgca (czyli Tyl). Wyjasnij zasade ,wejécia przez dotkniecie™ jesdli ktos$ z obserwatoréw chce
dotaczyc¢ do debaty, dotyka ramienia osoby w akwarium i zamienia sie z nig miejscami.

KROK 4: ZBIERANIE WNIOSKOW

Zakoncz debate i zapros$ wszystkich z powrotem do jednego duzeqgo kregu. Zapytaj: ,Czy kto$ zmienit
zdanie podczas debaty? Co sprawito, ze je zmienitas/zmienites?”, ,Jak reagowatas/reagowates,
stuchajgc osoby majgcej odmienny punkt widzenia lub dyskutujgc z nig?”.
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B cry 3.2 - GRA 06

m Escape Fake

CZAS GRY LATWOSC UZYCIA
30-90 minut 2/3

0 GRZE REZULTATY
Zagraj w te gre ze swoimi uzytkownikami, jesli chcesz Zrozumienie odmiennych punktow
zamienic¢ zajecia z zakresu edukacji medialnej widzenia zmniejsza polaryzacje spoteczng
w dodwiadczenie immersyjne. Za pomoca rozszerzonej i otwiera uzytkownikéw na inne
rzeczywistosci (AR) uzytkownicy wchodzg w interakcje perspektywy.

z hakerka z przysztosci, ktéra prowadzi ich przez zagadki,
aby obala¢ fatszywe wiadomosci i zapobiec dystopijnej
przysztosci.

Wypracowane nawyki sprawdzania zrodet
sprawiaja, ze osoby stajg sie uwazniejsze
podczas wyszukiwania informacii.

ERERIYRUCZENIARSIE Ochrona cyfrowej tozsamos$ci zmniejsza

ryzuko, ze osoba stanie sig ofiarg kradziezy
tozsamosci, phishingu i podobnych
zagrozen.

+ Rozpoznawanie algorytmoéw i baniek filtrujagcych -
uswiadomienie sobie, ze personalizacja wykorzystujgca
Al przedktada wyswietlenia nad prawde, co zmniejsza
szanse kontaktu z odmiennymi punktami widzenia
i potequje polaryzacje

» Zrozumienie znaczenia weryfikacji danych - wykrywanie
zmanipulowanych treéci i weryfikowanie zrodet
internetowych; nauczenie sie wyszukiwania obrazem,
aby lepiej rozpoznawac, czy materiat wizualny zostat
zmanipulowany

» Cyberbezpieczenstwo - poznanie sposobdw ochrony
cyfrowej tozsamosci i danych osobowych

METODA OMOWIENIA: ODGRYWANIE ROL

Petny scenariusz omowienia krok po kroku znajdziesz na nastepnej stronie -»
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M GRY 3.2.6 - ESCAPE FAKE

Odgrywanie ré1

PRZYGOTUJ PRZESTRZEN | MATERIALY

Przygotuj stanowiska pracy (stolik i krzesta). Wydrukuj i rozmieé¢ znaczniki (markery AR) gry Escape
Fake zgodnie z instrukcjg (na podtodze lub na $cianie).

Wskazéwka: wydruk znacznikow w formacie A3 utatwi rozgrywke, ale bedzie wymagat wiecej miejsca.

Ustaw tablety na stoliku.

Wskazéwka: gra wymaga tabletu lub telefonu z aparatem i aplikacjg Escape Fake - upewnij sie przed
rozpoczeciem, ze aplikacja jest pobrana.

Zapisz scenki do odegrania (podane nizej) na kartach i roztéz je na stanowiskach pracy.

KROK 1: WPROWADZENIE

Powitaj uzytkownikow i przedstaw plan dnia: zagrajg w escape room w rozszerzonej rzeczywistosci,
najlepiej w grupach 2-3-osobowych, a po grze odbedzie sie dyskusja.

KROK 2: ROZGRYWKA
Niech gra sie rozpocznie.

Wskazéwka: gra zawiera trzy scenariusze escape room. Niech grupy wymieniajg sie nimi - zapobiegnie to
ttokowi i nieporozumieniom.

Badz w gotowosci, aby pomagac¢ grupom przy niektdérych zagadkach.

KROK 3: ODGRYWANIE ROL

3.1: Ustalenie zasad

- Celem aktywnosci jest symulowana rozmowa w parach na podstawie scenek znajdujgcych sie na
stanowisku pracuy.

« Przypomnij uzytkownikom o wzajemnym szacunku: odgrywanie rol nie oznacza, ze mozna mowic¢
wszystko.

« Po kazdej rozmowie pary zmieniajg stanowiska, tak aby kazdy mégt doswiadczyc¢ kazdej sytuacii.
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M GRY 3.2.6 - ESCAPE FAKE

Escape Fake - odgrywanie roél

3.2: SCENKI DO ODEGRANIA

Scenka : Siostrzeniec i wujek

Siostrzeniec i wujek ogladajg w telewizji program o wyprawie na Ksiezyc.

WUJEK: nie ufa mediom gtdwnego nurtu, wiekszoé¢ informacji czerpie z YouTube’a. Uwaza, ze wyprawa na
Ksiezyc to mistyfikacja.

SIOSTRZENIEC: chce pomdc wujkowi, weryfikujac informacje za pomocg wyszukiwania obrazem

i przegladania obiektywnych zrodet.

Jak powiedzie¢ wujkowi, ze jego przekonania mogg byc¢ nieprawdziwe, nie ranigc jego uczuc?

Scenka 2: Alex i Harper

Dwoje przyjaciot rozmawia o swoich ulubionych influencerach z TikToka. Jedno z nich wtasnie ma
udostepnic¢ wiralowy film o tym, jak burmistrz miasta powoduje drobng sttuczke - film jest ewidentnym
deepfakiem.

ALEX: ma obsesje na punkcie doomscrollingu, nie czyta wiadomosci, bez zastanowienia udostepnia
wszystko, co opublikuje jego ulubiony twérca.

HARPER: nie korzysta z mediow spotecznosciowych, ale bardzo krytycznie patrzy na otaczajgcy swiat.
Chce dla przyjaciela jak najlepie].

Jak przekonac¢ kogos, ze film to deepfake, skoro opublikowat go jego ulubiony twoérca, a wszyscy znajomi
go udostepniajg?

Scenka 3: Babcia i wnuczka
Babcia opowiada wnuczce, ze zamierza przekaza¢ ogromng sume pieniedzy bardzo znanemu celebrycie,

ktory twierdzi, ze jest w niej zakochany.

BABCIA: samotna, zamozna, stabo radzi sobie z internetem.

WNUCZKA: kocha babcie, ale denerwuje sig, gdy ta zbyt czesto korzysta z internetu.

Jak przekonac babcie, ze jest celem oszustwa, i uchronic¢ jg przed podobnymi zagrozeniami
w przysztosci?

KROK 4: ZBIERANIE WNIOSKOW

Zakoncz symulacije. Zapytaj: ,Jak sie czuliscie podczas scenek? Ktoéra byta najtrudniejsza? Czy
doswiadczyliscie podobnej sytuacji w prawdziwym zyciu? Jak sie skonczyta?”.
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B cry 3.2 - GRA 07

Lizards and Lies

CZAS GRY LATWOSC UZYCIA
180 minut 3/3
Wskazowka: sugerujemy roztozenie tej gry na
kilka sesji

0 GRZE REZULTATY
Zagraj w te gre ze swoimi uzytkownikami, jesli chcesz, aby Zrozumienie, jak dezinformacja przeptywa
zgtebili $wiat teorii spiskowych podczas karcianej gry w sieci, czyni uzytkownikéw bardziej
planszowej typu ,card battler”. Uzytkownicy wcielg sie odpornymi, potrafigcymi wykryc jg przed
w role powstrzymujacych i szerzacych dezinformacije, udostepnieniem.

uzywajac kart do symulowania internetowego konfliktu
miedzy fact-checkingiem a rozprzestrzenianiem sie
ktamstw.

Rozpoznawanie teorii spiskowych zwieksza
$wiadomosc komor echa i efektu
potwierdzenia oraz pomaga rozmawiac
EFEKTY UCZENIA SIE z wyznawcami teorii spiskowych z wiekszg
empatia.
« Zrozumienie przeptywu dezinformacji w sieci — wglad
w to, jak szybko dezinformacja rozprzestrzenia sie
w poréwnaniu z informacjami rzetelnymi, czesto
wspierana przez algorytmuy, efekt potwierdzenia
i mechanizm komory echa

Wieksze cyberbezpieczenstwo pomaga
wykrywac potencjalne zagrozenia w sieci
i chroni¢ cyfrowg tozsamosé.

» Rozpoznawanie teorii spiskowych - wykrywanie teorii
spiskowych, obecnych zwtaszcza w czasach kryzysu
i niepewnosci, oraz tgczenie ich z takimi zagadnieniami
jak tozsamosé¢ spoteczna oraz potrzeba przynaleznosci
i kontroli

« Rozwoéj cyberbezpieczenstwa - nauka wykrywania
szkodliwych atakow internetowych, takich jak
nieuprawniony dostep, kradziez lub zniszczenie danych,
oraz obrony przed nimi

METODA OMOWIENIA: MYSLENIE PROJEKTOWE

Petny scenariusz omowienia krok po kroku znajdziesz na nastepnej stronie —»
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M GRY 3.2.7 - LIZARDS AND LIES

Lizards and Lies - myslenie projektowe

PRZYGOTUJ PRZESTRZEN | MATERIALY

Przygotuj stanowiska pracy (stolik i 4 krzesta). Wydrukuj i wytnij elementy gry planszowej Lizards and
Lies. Na kazdym stole roztdz plansze, karty pomocy gracza i wszystkie cztery talie kart.

Wskazéwka: obejrzyj samouczek z zasadami na YouTubie - utatwi to facylitacje.

Przynies z biblioteki kilka klasycznych gier planszowych (Monopoly, Uno, Memory, Weze i drabiny) jako
inspiracje do procesu myslenia projektowego. Przygotuj arkusze papieru, markery i karteczki
samoprzylepne do aktywnosci Design Thinking, a takze sztywniejsze arkusze tektury lub pudetka
oraz nozyczki.

KROK 1: WPROWADZENIE

Powitaj uzytkownikow i przedstaw plan dnia: zagrajg — w parach lub grupach 4-osobowych — w karciang

gre planszowg symulujaca szerzenie i powstrzymywanie dezinformaciji.

Poswie¢ chwile na omowienie zasad gry.
Wskazowka: uzyj pytan sprawdzajgcych zrozumienie instrukcji, np.: ,lle rund trwa gra?”, ,Co mozna
zrobi¢ w swojej kolejce?”.

KROK 2: ROZGRYWKA
Niech gra sie rozpocznie. Badz w gotowosci do pomocy i wyjasniania zasad.

Zapuytaj: ,Jaki byt Wasz ulubiony moment gry?”, ,Co, Waszym zdaniem, gra chciata Wam pokazac¢?”,
.Czeqgo nauczyliscie sie dzieki grze?”.

KROK 3: MYSLENIE PROJEKTOWE

3.1 Ustalenie zasad
- Gdy uzytkownicy skoncza rozgrywke, popros o odtozenie gry planszowej i przedstaw kolejng
aktywnose.
- Celem aktywnosci jest kreatywne rozwigzywanie problemoéw i/lub odpowiadanie na pytania.

- Uzytkownicy zaprojektujg produkt (w tym przypadku gre planszows), ktéry odpowie na potrzeby
jego odbiorcéw. Sugerujemy, aby zajeli sie dowolnym tematem zwigzanym z edukacjg medialng
i informacyjna.

« Popros o utworzenie grup do 4 oséb i zapros$ je z powrotem do stanowisk pracy.
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M GRY 3.2.7 - LIZARDS AND LIES

Lizards and Lies - myslenie projektowe

3.2 AKTYWNOSG - 4 KROKI

Badanie

Uzytkownicy wybierajg grupe docelowg i temat, ktérego bedzie dotyczyc¢ ich gra planszowa
(np. cyberbezpieczenstwo, zapobieganie rozpowszechnianiu sie dezinformaciji itp.).

Wskazéwka: im bardziej konkretne grupy docelowe i tematy, tym tatwiej bedzie zmierzyc sie z zadaniem
(np. pomoc seniorom B5+ w zrozumieniu i ochronie ich cufrowej tozsamosci).
Zapros uczestnikow do zrobienia researchu na temat wybranych grup docelowych i tematow.

Ideacja

Uzytkownicy wybieraja klasyczna gre planszows, i szukajg pomystow, jak wykorzystac jg do
przedstawienia swojego tematu grupie docelowej. Zache¢ do zapisywania pomystow markerami na
karteczkach i papierze. Na koniec tego etapu uzytkownicy prezentujg pomysty i otrzymujg informacje
zwrotna.

Prototypowanie

Uzytkownicy taczg swoje pomysty i tworzg prototyp gry planszowe;j.
Wskazéwka: przypomnij, ze to jeszcze nie produkt koricowy - prototyp to pierwszy testich gru.
Do stworzenia kart, plansz i pionkow uzyjcie tektury, nozyczek, papieru i markerow.

Testowanie
Uzytkownicy testujag prototyp swojej gry planszowej, grajac w nig. Zachec¢ do zapisywania uwag, ktoére
pomogg rozwing¢ prototyp.

Wskazéwka: jesli macie czas, niech kazda grupa przetestuje kazdy prototyp - zbierzecie wiecej
informacji zwrotnych.

Popros grupy o zrelacjonowanie procesu pracy, a nastepnie o zapisanie kolejnych krokéw, jesli chcg
kontynuowac prace nad gra.

KROK 4: ZBIERANIE WNIOSKOW

Zapytaj: ,Ktora czese procesu projektowania byta najprzyjemniejsza?”, ,W jaki sposdb Wasza
gra przedstawia temat lub problem?”, ,Jak gra pobudza krytyczne myslenie gracza?”.
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I DODATKOWE ZASOBY ZASOBY EMI

m Dodatkowe zasoby

Tu znajdziesz dokumenty, narzedzia, platformy edukacyjne i inne zasoby opracowane lub sfinansowane
przez Unie Europejska. Materiaty te zostaty stworzone zarowno dla formalnych, jak i pozaformalnych
$rodowisk edukacyjnych, w tym szkoét, bibliotek publicznych i placéwek mtodziezowych.

1. OFICJALNE REPOZYTORIA UE | RAMY POLITYK

Europejskie ramy kompetencji cyfrowych dla nauczycieli: DigCompEdu
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC107466

Opracowane przez Wspodlne Centrum Badawcze Komisji Europejskiej ramy DigCompEdu opisujg 22
kompetencje w szeéciu obszarach, dla edukatoréw wszystkich poziomoéw. Zamiast koncentrowac sig na
konkretnych narzedziach, ramy pokazuja, jak edukatorzy moga wykorzystywac technologie cyfrowe

w sposodb uzasadniony pedagogicznie — w tym jak pomagac¢ uczacym sie rozwija¢ kompetencje informacyjna
i radzi¢ sobie z dezinformacja. Narzedzie do samooceny (SELFIEforTEACHERS) jest dostepne we wszystkich 24
jezykach UE.

Wytyczne dla nauczycieli dotyczace rozwijania kompetencji cyfrowych i przeciwdziatania
dezinformaciji
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/actions/plan/quidelines-for-teachers-to-foster-digital-
literacy-and-tackle-disinformation

Wuytyczne, zaprojektowane z myslg o nauczycielach z niewielkim doswiadczeniem w edukacji cyfrowej lub
tematyce dezinformacji, oferujg praktyczne wskazowki, scenariusze lekcji o krytycznym mysleniu

i generatywnej Al oraz porady dotyczace rozmoéw o tresciach wprowadzajagcych w btad. Zaktualizowana
wersja z 2026 r. dodaje sekcje o influencerach w mediach spotecznosciowych, prebunkingu oraz
rekomendacije dla dyrektoréow szkot. Ramy i stowniczek to przydatne punkty odniesienia rowniez dla
edukatorow w bibliotekach.

EU Learning Corner (Kacik edukacyjny UE)

https://learning-corner.learning.europa.eu/index_pl

EU Learning Corner to centralne edukacyjne centrum Komisji, oferujace gry, konkursy, zeszyty ¢wiczen

i materiaty dydaktyczne uporzadkowane wedtug grup wiekowych i tematoéow. Zawiera sekcje

o zwalczaniu dezinformacji i promowaniu kompetencji cyfrowych. Wszystkie tresci sg dostepne we wszystkich
24 jezykach UE.
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EC Library Research Guides

https://ec-europa-eu.libguides.com/media-literacy

Wyselekcjonowany zbiér kontekstow politycznych, definicji i literatury dotyczacej europejskiej edukaciji
medialnej, prowadzony przez biblioteke Komisji Europejskiej. Przydatny jako punkt odniesienia i lista lektur
dla edukatoréw, ktérzy checg osadzi¢ swoje zajecia w unijnych ramach polityk i badaniach naukowych.

2.NARZEDZIA| MATERIALY Z PROJEKTOW FINANSOWANYCH PRZEZ UE

Get Your Facts Straight! Toolkit
https://digital-skills-jobs.europa.eu/en/learning-space/resources/media-literacy-toolkit-educators-and-training-
providers

Publikacja Erasmus+ zawierajgca 10-godzinny kurs edukaciji medialnej poswiecony dezinformaciji

w mediach spotecznosciowych, skierowany do oséb w wieku 14-16 lat, a takze do rodzicow i dziadkow. Moze
byc¢ prowadzony w szkotach oraz w srodowiskach pozaformalnych, w tym w bibliotekach i organizacjach
pozarzgdowych, w ramach trzech ustrukturyzowanych modutdw. Zawiera otwarte zasoby edukacyjne
dostepne w o$miu jezykach europejskich.

Media Literacy Case for Educators (MLCE)

https://repository.ifla.org/items/3949f571-3f27-4e99-96cf-f41692d57d05
https://tacticaltech.org/news/latest/media-literacy-resources-for-educators/

Wspdlna inicjatywa Tactical Tech i Miedzynarodowej Federacji Stowarzyszen Bibliotekarskich (IFLA),
skoncentrowana na kreatywnych, prowadzonych przez biblioteki dziataniach dla nastolatkow.
Repozytorium IFLA udostepnia otwarte materiaty pedagogiczne opracowane dla pracownikéw bibliotek
pracujgcych z mtodzieza.

RECLAIM Project Toolkit

https://tepsa.eu/analysis/reclaim-toolkit-for-media-literacy/

Finansowany z programu Horyzont Europa przewodnik oferujgcy ustrukturyzowane sesje z gotowymi do
wykorzystania prezentacjami dla bibliotekarzy i liderow spotecznosci. Podejscie oparte na edukacii
obywatelskiej stanowi wartosciowe uzupetnienie metod opartych na grach.
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TealLit Network Hub

https://media-and-learning.eu/project/teamlit

Wspierany przez UE projekt prowadzony przez Media & Learning Association, ktéry gromadzi
zweryfikowane zasoby i pilotazowo testuje metodyki szkoleniowe dla treneréw edukacji informacyjnej i
medialnej. Moze byc¢ przydatny dla trenerow bibliotecznych szukajgcych mozliwosci wymiany
doswiadczen i zweryfikowanych zasobow edukacyjnych.

3. OTWARTE, WIELOKRAJOWE KOMPILACJE ZASOBOW

Europeana dla edukatoréw

https://www.europeana.eu/pl/educators

Europeana Classroom oferuje scenariusze uczenia sie, plany lekcji i materiaty miedzyprzedmiotowe na
wszystkich poziomach edukaciji, w tym w srodowiskach pozaformalnych, z edukacjg medialng jako jednym
z gtownych tematéw. Platforma czerpie z miliondw zdigitalizowanych obiektéw dziedzictwa kulturowego
z catej Europy, umozliwiajgc osadzone kulturowo dziatania z zakresu edukacji medialnej, taczace lokalne
dziedzictwo z umiejetnoséciami krytycznego myslenia.

EPALE Resource Centre

https://epale.ec.europa.eu/pl

EPALE to wielojezyczna, otwarta platforma finansowana przez Komisje Europejskg w ramach Erasmus+,
obejmujgca uczenie sie dorostych w srodowiskach formalnych, pozaformalnych i nieformalnych. Jej centrum
zasobow zawiera dobre praktyki, rezultaty projektéw oraz narzedzie wyszukiwania partneréw, taczace
organizacje z catej UE. To dobre miejsce, by poznawac¢ praktyki innych, dzieli¢ sie doswiadczeniami z pilotazy
ESC-MISINFO i znajdowac partnerow do przysztych projektow.
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Stowniczek

W tej publikacji uzywamy nastepujacych pojec:

RZECZYWISTOSC ROZSZERZONA (AR)

Technologia naktadajgca tresci cyfrowe (obrazy, tekst, dzwigki) na swiat rzeczywisty, zwykle za
posrednictwem kamery smartfona lub tabletu. Wykorzystywana w grach takich jak Escape Fake do
tworzenia immersyjnych, interaktywnych doswiadczen.

DYSKUSJA (MODEROWANA) / OMOWIENIE

Ustrukturyzowana rozmowa, ktéra odbywa sie po zakonczeniu gry lub zadania i jest prowadzona przez
osobe moderujgcy. Dyskusja pomaga osobom uczestniczacym przeanalizowac¢ doswiadczenia z udziatu
w grze i utrwali¢ zdobytg wiedze.

DEZINFORMACJA

Fatszywe informacje tworzone i rozpowszechniane celowo, z zamiarem wprowadzenia w btad lub
wyrzgdzenia szkody. Od misinformaciji odréznia jg element intencii.

GRY UCIECZKOWE / ESCAPE ROOM

Rodzaj gry, w ktérym gracze musza rozwigzac serie zagadek lub zadan w okreslonym czasie, aby ,uciec”
z danego scenariusza. Escape gry moga by¢ fizyczne (prowadzone w pomieszczeniu) lub cyfrowe
(rozgrywane online).

BANKA FILTRUJACA / KOMORA ECHA

Dwa powigzane, lecz odrebne zjawiska ograniczajgce kontakt z réznorodnymi informacjami w sieci. Barika
filtrujgca powstaje, gdy algorytmy platform dobierajg tresci na podstawie wczesniejszych zachowan
uzytkownika, stopniowo zawezajgc zakres punktéw widzenia, z ktorymi sie styka. Komora echa opisuje
srodowisko - ksztattowane zarowno przez algorytmuy, jak i osobiste wybory — w ktérym ludzie obcujg
gtownie z tresciami i spotecznosciami wzmacniajagcymi ich dotychczasowe przekonania. Oba zjawiska moga
zwiekszac¢ podatnosc na dezinformacje, ograniczajgc kontakt z alternatywnymi perspektywami

i krytycznymi kontrgtosami.

MODEL FLICC

Taksonomia pieciu kluczowych technik stosowanych w negowaniu nauki i dezinformacji: fatszywi eksperci
(Fake Experts), btedy logiczne (Logical Fallacies), niemozliwe oczekiwania (Impossible Expectations),
wybidérczose (Cherry Picking) i teorie spiskowe (Conspiracy Theories). Opracowana przez Johna Cooka.
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GRYWALIZACJA

Wykorzystywanie elementéw projektowania gier (punkty, wyzwania, zasady, narracja) w kontekstach

niezwigzanych z grami — w tym w edukacji — w celu zwiekszenia zaangazowania i motywacii.

TEORIA INOKULACJI

Koncepcja, wedtug ktorej ludzkie przekonania mozna uodporni¢ na perswazje i manipulacje poprzez
wczesniejszy kontakt z ostabiong wersjg fatszywej informacji wraz z kontrargumentami - podobnie jak
dziata szczepionka.

MAGICZNY KRAG

Pojecie z badan nad grami, oznaczajgce psychologiczng ,przestrzen” tworzong przez gre, w ktoérej
obowigzujg szczegolne zasady, zachowania i znaczenia. Wazne przy projektowaniu doswiadczen
edukacyjnych, w ktérych uczestnicy czujg sie bezpiecznie, eksperymentujac.

MALINFORMACJA

Informacja oparta na faktach lub czesciowo prawdziwa, wykorzystywana po to, by zaszkodzi¢ osobie,
organizaciji lub panstwu (np. wycieki, nekanie, mowa nienawisci).

KOMPETENCJE INFORMACYJNE | MEDIALNE

Zestaw kompetencji, ktére pozwalajg skutecznie dociera¢ do informaciji, analizowac je, oceniac,
wykorzystywac i tworzyc¢ - we wszystkich mediach i formatach. Definiowana przez UNESCO jako potaczenie
edukaciji medialnej i informacuyjne;j.

MISINFORMACJA

Fatszywe lub niedoktadne informacje tworzone i rozpowszechniane bez intencji wyrzadzenia szkody. Mogg,
je rozpowszechnia¢ osoby, ktore szczerze wierzg w ich prawdziwose.

EDUKACJA POZAFORMALNA

Zorganizowane dziatania edukacyjne odbywajgce sie poza formalnym systemem szkolnym lub
uniwersyteckim. Uczenie sie pozaformalne jest zwykle dobrowolne, elastyczne i skoncentrowane na osobie
uczagcej sie.

PREBUNKING

Proaktywne podejscie do przeciwdziatania dezinformaciji, ktérego celem jest budowanie odpornosci, zanim
ludzie zetkng sie z fatszywymi lub wprowadzajgcymi w btgd tresciami. Zamiast korygowac dezinformacje po
fakcie (debunking), prebunking z wyprzedzeniem pokazuje ludziom techniki i strategie manipulowania
informacja - ostabiajac ich perswazyjng skutecznosé. Prebunking jest scisle powigzany z teorig inokulacii,
ktora stanowi jego psychologiczny fundament.
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