odpowieWIEDZ!ialni — gra spoteczna

Zapraszamy do udziatu w wyjgtkowej grze spotecznej na Kampusie Ogrody! Waszym
zadaniem bedzie poznanie wymiaréw spotecznej odpowiedzialnosci, proponowane;j
przez rézne dyscypliny naukowe: filozofie, kognitywistyke, kulturoznawstwo
pedagogike, psychologie i socjologie. Aby ukonczy¢ z sukcesem calg gre, trzeba
bedzie zrealizowac¢ 6 z 10 zadan, dotyczgcych takich tematéw, jak m.in.: sposoby
tworzenia miasta, btedy rozumowania logicznego, warsztaty logiczne, czytanie jezyka
Braille’a czy dylemat wieznia. Uzyskiwane na poszczegdlnych stanowiskach
pieczatki bedg Wam podpowiadag, jak duzo jeszcze pozostato do osiggniecia celu.
Wszystkie zadania bedg sie dotyczyty odpowiedzialnosci za otaczajgcy nas,
wielowymiarowe $wiat spoteczno-kulturowy.

Kiedy? 10 kwietnia, godzina 10:00
Gdzie? Kampus Ogrody, ul. Szamarzewskiego 89, budynek E

Jak dtugo? Okoto 15 minut na kazdg z gier

Wydziat Antropologii i Kulturoznawstwa

1. Co to jest kultura?

Uczestnicy gry miejskiej bedg mieli okazje zmierzy¢ sie¢ z zagadkag kultury. W kolejnych
zadaniach konfrontowa¢ sie bedg ze swoimi przekonaniami, mozliwymi paradoksami,
zyskujgc rozumienie, jakie jest naukowe ujecie kultury.

2. Co tworzy miasto?

Uczestnicy gry miejskiej, wykorzystujgc witasne doswiadczenia i odpowiadajgc na pytania
zadawane przez koordynatoréw, bedg mogli poznaC sposoby rozumienia przestrzeni
miejskiej i jej badania.



Wydziat Filozoficzny

1. Trening logiczny (btedy rozumowania)

Jak odrozni¢ btad materialny od formalnego? Krotka opowies¢ o tym, jak i dlaczego sie
mylimy. Na podstawie znajomosci znaczenia obu poje¢ (zostang one wytozone w formie
definicji i prostego przyktadu), uczniowie bedg musieli dokona¢ przypisania 10 wybranych
casow do obu wymienionych kategorii btedéw poznawczych.

2. Trening etyczny

Dlaczego etycy interesujg sie samochodami? W nawigzaniu do eksperymentu Moral
Machine, zespét bedzie musiat wskaza¢ co najmniej pie¢ dylematébw pojawiajgcych sie w
kontekscie prezentowanego problemu szczegotowego.

Wydziat Psychologii i Kognitywistyki

1. Warsztaty logiczne ,Rozwigzuj rebusy, mysl nieszablonowo, bierz
odpowiedzialnosc¢!”

Zapraszamy Cie na warsztaty, ktére pobudzg wyobraznie, zmuszg do nieszablonowego
myslenia i pozwolg wzigé odpowiedzialno$¢ za wiasny proces poznawczy. To przestrzen
petna wyzwan intelektualnych, w ktérej zagadki logiczne stajg sie kluczem do odkrycia
wiasnego potencjatu. Podczas zajeé uczestnicy zmierzg sie z réznorodnymi zadaniami — od
uktadania puzzli, przechodzenia labiryntow, rozwigzywanie tamigtéwek logicznych po
budowanie wzordéw z klockéw. Kazda aktywnos$¢ bedzie okazjg do refleksji nad sposobem
mys$lenia i odpowiedzialnym podejmowaniem decyz;ji.

2. Wystawa interaktywna ,,Odpowiedzialno$¢ w badaniach naukowych”

Nauka to pasja, odkrycia i przetlomowe idee — ale takze odpowiedzialno$¢. Interaktywna
wystawa zabierze Cie w podrdz po Sciezkach badan naukowych, dostownie! Poznasz proces
badawczy dowiadujgc sie jak uprawia¢ nauke odpowiedzialnie. Przekonasz sie tez, ze nauka
ma swoje granice — a ich przekraczanie moze prowadzi¢ do nieoczekiwanych skutkéw.
Wstep do wystawy otworzy galeria stynnych ,szalonych naukowcéw”— ciekawych postaci,
ktére zmienialy swiat, czasem balansujac na krawedzi. Ich osobiste historie i dokonane
odkrycia bedg inspiracjg do zastanowienia sie, gdzie lezy granica miedzy odkrywaniem a
odpowiedzialnoscia.



Wydziat Studiéw Edukacyjnych

1. Case Study: Odpowiedzialnos¢ w pedagogice

Zadaniem uczestnikow jest przeanalizowanie wylosowanego przypadku, ktory przedstawia
rézne ujecia odpowiedzialnosci na gruncie subdyscyplin pedagogicznych. Zadanie polega na
podjeciu odpowiedzialnej decyzji/dokonania odpowiedzialnego wyboru, oraz wskazaniu
argumentow. Celem tego zadania jest rozwijanie umiejetnosci analitycznych, zrozumienie roli
pedagoga i zaprezentowanie uczniom (uczestnikom gry), jak rézne specjalnosci w
pedagogice wigzg sie z réznymi wymaganiami i trudnymi decyzjami. Jak wazna jest wiedza
w pracy pedagoga, podniesienie swiadomosci o etyce zawodowej w pracy z dzieémi i
miodziezg w réznych kontekstach spotecznych.

2. Odczytanie hasta zapisanego w jezyku Braille’a.

Uczestnicy majg za zadanie wylosowanie hasta zapisanego w alfabecie Braille’a, a
nastepnie odczytanie go oraz odpowiedzenie na pytanie, co ono oznacza. Celem tego
zadania jest rozwijanie umiejetnosci odczytywania i interpretowania zapisu w alfabecie
Braille’a, zwiekszenie swiadomosci na temat oséb niewidomych i ich sposobu komunikacji —
poprzez prace z alfabetem Braille’a uczniowie poszerzajg swojg wiedze na temat wyzwan,
przed ktérymi stojg osoby niewidome, oraz narzedzi, ktére pomagajg im w codziennej
komunikacji, podnoszenie empatii i wrazliwosci, ¢wiczenie precyzyjnosci i analitycznego
myslenia.

Wydziat Socjologii

1. Dylemat wieznia

Osoby uczestniczace w grze wcielg sie w role dwéch mocarstw, ktére podejmujg wyscig
zbrojen. Zadaniem bedzie podejmowanie decyzji dotyczgcych strategii rozwoju swojego
panstwa — aby osiggna¢ jak najlepsze wyniki: dla siebie i dla ogbétu spofeczenstwa. Gra
bedzie oparta o klasyczng putapke spoteczng pod nazwg ,Dylemat wieznia” i bedzie
zwigzana z zagadnieniem zakresu odpowiedzialno$ci za podejmowane decyzje i z pytaniem
o to, jakie sg kryteria zwyciestwa w rywalizaciji.

2. Sprawa Doktora Iksinskiego

Jeden ze studentéw podejrzewa, ze Doktor lksinski prosi studentéw o robienie czego$, co
nie jest zgodne z zasadami. Nie wie jednak doktadnie, czy jest to nieetyczne. Zebrat kilka
wskazowek i chce, aby grupa pomogta mu oceni¢ sytuacje. W trakcie gry osoby
uczestniczgce otrzymajg kilka dowodow/wskazowek, na podstawie ktérych bedzie trzeba
podja¢ decyzje odnosnie etycznosci i odpowiedzialnosci réznych sytuacji edukacyjnych.



