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Średni dzienny czas korzystania z mediów elektronicznych przez młodzież
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Source:

1Rideout V., Foehr U., Roberts D. (2010) Generation M2: Media in the Lives of 8- to 18-Year-Olds 
http://kff.org/other/poll-finding/report-generation-m2-media-in-the-lives/
2Rehbein F., Kleimann M., Mößle T. (2009) Computerspielabhängigkeit im Kindes- und Jugendalter
http://www.kfn.de/versions/kfn/assets/fb108.pdf
3National Library of Poland, report 2010, http://www.bn.org.pl/download/document/1297852787.pdf
Jak współczesna młodzież korzysta z TV
http://www.profesor.pl/mat/na6/pokaz_material_tmp.php?plik=na6/na6_rusin_030324_1.php&id_m=2494
Negatywny wpływ telewizji na wychowanie młodego pokolenia 
http://www.publikacje.edu.pl/publikacje.php?nr=6674
Braksator J. Wpływ niebezpiecznych treści gier komputerowych na rozwój dzieci i młodzieży
www.tsp119wroc.xo.pl/dlarodzicow/bezpInternet/gry-wyklad.doc

* 10:45 h  heavy media users



Korzystanie z komputerów i internetu w domu przez dzieci i młodzież

Źródło:
Diagnoza społeczna 2013. Warunki i Jakość Życia Polaków. Janusz Czapiński
http://ce.vizja.pl/en/issues/volume/7/issue/4



• 81% polskiej młodzieży w wieku 16-25 nie posiada kompetencji cyfrowych

• większość zawodów wymaga umiejętności cyfrowych

• „człowiek myślący uczy się z tego, czego nie ma” (Martin Heidegger)

Co jest ważne?

http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/news/umiejetnosci-cyfrowe-polakow
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/skills-jobs



Oddziaływanie techniki nie ujawnia się na poziomie opinii lub koncepcji. Zmienia ono

raczej proporcje zmysłów lub wzorce percepcji.

Nicholas Carr

Sieci stanowią nową morfologię społeczną naszych społeczeństw, a rozprzestrzenianie się 

Co z tego ważnego wynika? 

Sieci stanowią nową morfologię społeczną naszych społeczeństw, a rozprzestrzenianie się 

logiki usieciowienia w sposób zasadniczy zmienia funkcjonowanie i wyniki w procesach 

produkcji, doświadczenia, władzy i kultury.

Manuel Castells

Interakcja z narzędziami zmienia sposób naszego myślenia oraz percepcji; gdy

manipulujemy narzędziami, szybko zostają one wchłonięte w schemat naszego ciała, a to

zasadniczo zmienia sposób postrzegania oraz pojmowaniaśrodowiska.

David Kirsh

Źródła:
Carr N., 2013, Płytki umysł. Jak internet wpływa na nasz mózg, Wydawnictwo Helion
Castells M., 2011, Społeczeństwo sieci, Wydanictwo Naukowe PWN
Kirsh D., Poznanie ucieleśnione i magiczna przyszłość projektowania interakcji,  AVANT, wol. IV, nr 2/2013
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Źródło:
Bauman Z., 2007, Płynna nowoczesność, Wydawnictwo Literackie, Kraków
Castells M., Społeczeństwo sieci, Wydawnictwo PWN, Warszawa
McLuhan M., 2004, Zrozumieć media. Przedłużenie człowieka, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne, Warszawa
Tadeusiewicz R., W dymie i we mgle, http://www.solidarnosc.org.pl/~ksn/Docs/rystad.pdf
Spitzer M., 2016, Cyberchoroby, Wydawnictwo Dobra Literatura, Słupsk



Medialna wieża Babel

Źródło: http://www.personalizemedia.com/celebrating-21st-century-media-tower-of-babel/
Gry rzeczywistości alternatywnej 



Geneza transmediów

H. Jenkins (2006) określił transmedia jako proces, w którym wielowątkowe elementy fabuły są 
przekazywane poprzez różnorodne platformy medialne (Tv, Internet, telefon, tablet, gry, ARG) w 
celu stworzenia spójnego opowiadania. 

Według M. Giovagnoli (2011) transmedia to narracje, zamieszczone i rozwijane w wielu mediach. 

Lata 90. XX wieku

Jenkins H., 2006,Convergence culture: Where old and new media collide. New York University Press, New York
Jenkins H.: Transmedia storytelling. Technol Rev. 2003 http://www.technologyreview.com/news/401760/transmedia-storytelling/
Giovagnoli M., 2011,Transmedia storytelling: Imagery, shapes and techniques. Pittsburgh, PA: ETC Press. 



Edukacja transmedialna

Elaine M. Raybourn(2013) charakteryzuje edukację transmedialną jakoangażującą w Elaine M. Raybourn(2013) charakteryzuje edukację transmedialną jakoangażującą w 
narrację i umożliwiającą zdobywanie doświadczeń poprzez rozbudowany system 
zwrotnych informacji dostarczanych przez różnorodne media. 

Source: https://www.youtube.com/watch?v=ipVfs1-1g4c





Advertising Agency

Produkcja i postprodukcja filmu



Film z wątkami: histor., arch., geol., geom., klim., hydrol.,rośl., gleb., zwierz. 



IT company

Architektura informatyczna



Dlaczego zastosowano narrację transmedialną czyli opowiadanie 
”Exploring Kraków with Teme”?

„It is important to keep in mind that the general is learned by 
examples, and not through the learning of rules... words that
were stored in a positive emotional context were
rememberedthe best...”rememberedthe best...”

M. Spitzer (2006)

Source: M. Spitzer (2006) Brain Research and Learning Over the Life Cycle
http://www.oecd.org/site/schoolingfortomorrowknowledgebase/themes/demand/41176708.pdf 



Film „Exploring Kraków with Teme” stanowił fragment kursu Transmedia in Science Education.





Na tym slajdzie nic nie ma…



Obserwacje terenowe z dachu budynku IGiGP UJ na Kampusie



Nauka obserwacji krajobrazu – kierowana obserwacja bezpośrednia



Nauka obserwacji krajobrazu – kierowana obserwacja pośrednia i bezpośrednia



Analiza SWOT

Każde miejsce opowiada swoją historię red. Marek Konopka, Dorota Matyaszczyk, Ewa Pustoła-Kozłowska, FFW, Poznań 2001

Analiza metodą sześciu kapeluszy myślowych Edwarda de Bono



Korzystanie z interaktywnych portali on-line na różnych urządzeniach mobilnych



Korzystanie z interaktywnych portali on-line w celu poszukiwania informacji



Korzystanie z interaktywnych portali on-line w celu poszukiwania informacji



Gra edukacyjna – ranking hierarchiczny
Poniżej widzisz 15 zasad tworzenia przestrzeni publicznej 
zaproponowanych przez duńskiego architekta Jan Gehla. 
Zastanów się, które według Ciebie mają największe 
znaczenie i ułóż je według ważności.



Praca w chmurze edukacyjnej



Bleneded-learning



Blended -learning



Mobile -learning



Zasoby informacyjne



Galeria zdjęć, microteaching



E-learning



E-learning



E-learning



E-learning



Hmm… film, chmura, platforma..?!?



Biblioteka materiałów 

na wirtualnym dysku 

Google



Plan wycieczki z kodami QR do zasobów internetowych



Mobile-learning

smartfon

tablet
iPad

smartpen





Zajęcia w terenie – obserwacja bezpośrednia pogłębiona



Zajęcia w terenie – obserwacja bezpośrednia pogłębiona





Autor karty stanowiska dokumentacyjnego 
R. Gradziński (2005)







Zajęcia w terenie – obserwacja bezpośrednia pogłębiona



Analiza danych przestrzennych



Analiza danych przestrzennych



Wykorzystanie mobilnych aplikacji



Korzystanie z różnych źródeł informacji 



SWOT - ocenianie



Projektowanie i współdzielenie się pomysłami



Tworzenie filmów



Tworzenie filmów



Studenckie filmy



Czy wykorzystanie filmu transmedialnego podczas kursu akademickiego jest skupieniem się 

na środkach, czy na celach edukacyjnych? 

Film jest tylko elementem kursu, którego formuła jest wyjątkowa, ponieważ wymaga od 

studentów krytycznego myślenia onowych mediach i uczy umiejętności korzystania z 

Refleksja

Zmusza do refleksji poznawczej, metodycznej i aksjologicznej 

- Co robię? Po co to robię? Dla kogo to robię? Jak pracę 

wykonać? Czemu ma ta praca służyć?  Czy cel jest 

studentów krytycznego myślenia onowych mediach i uczy umiejętności korzystania z 

mediów z dwojakiej perspektywy – jako odbiorca i twórca. 

wartościowy?


