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 catg 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 poszczegodlnych stanowiskach pieczatki
bedg Wam podpowiadac, jak duzo jeszcze pozostato do osiggniecia celu. Wszystkie
zadania bedg sie dotyczyly odpowiedzialnosci za otaczajgcy nas, wielowymiarowe
Swiat spoteczno-kulturowy.

Kiedy? 23 kwietnia, godzina 10:00
Gdzie? Kampus Ogrody, ul. Szamarzewskiego 89, budynek E
Jak dtugo? Okoto 15 minut na kazdg z gier

Co? Opisy gier na dalszych stronach!



Wydziat Antropologii i Kulturoznawstwa

1. Co to jest kultura?

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

2. Co tworzy miasto?

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

Wydziat Filozoficzny

1. Trening logiczny (btedy rozumowania)

Jak odrozni¢ btad materialny od formalnego? Krétka opowies¢ o tym, jak i dlaczego sie
mylimy. Na podstawie znajomosci znaczenia obu poje¢ (zostang one wylozone w formie
definicji i prostego przyktadu).

2. Trening etyczny

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

Wydziat Psychologii i Kognitywistyki

1. Warsztat poznawczy ,Przechytrz automatyzmy, trenuj uwage, stawiaj na jakos¢!”

Zapraszamy Cie na warsztat, ktéry przetestuje Twojg koncentracje, zmusi do wyjscia poza
wyuczone schematy i pozwoli doceni¢ znaczenie jakosci w kazdym dziataniu. To przestrzen
petna fascynujgcych wyzwan poznawczych, w ktorej gra stow i kolorow staje sie kluczem do
odkrycia, jak przejg¢ kontrole nad wlasnym umystem.

Podczas zadania uczestnicy zmierzg sie z klasycznym eksperymentem Stroopa- zadaniu
opartymi na konflikcie poznawczym — od nazywania barw czcionki w sprzecznych
znaczeniowo stowach, przez tamanie rutynowych nawykéw mys$lowych, po ¢wiczenia
wymagajgce hamowania impulsywnych reakcji. Kazda aktywno$¢ bedzie okazjg do refleksiji
nad wlkasnym tempem pracy oraz udowodni, ze swiadome zwolnienie i skupienie uwagi to
fundament prawdziwej jakosci, precyzji i bezbtednosci.



Wydziat Studiow 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 komunikaciji,
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 ogdtu spoteczenstwa. Gra bedzie
oparta o klasyczng putapke spoteczng pod nazwg ,Dylemat wieznia” i bedzie zwigzana z
zagadnieniem zakresu odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje i z pytaniem o to, jakie sg
kryteria zwyciestwa w rywalizacji.

2. Socjologiczna Familiada

Osoby uczestniczgce w grze zostang zaproszone do zgadywania wynikéw ogdlnopolskich
sondazy socjologicznych. Przedstawione bedg pytania, ktére zadawane byty osobom
uczestniczgcym w ogolnopolskich sondazach, dotyczgce tematyki waznej dla mtodych osob.
Zadaniem bedzie zgadywanie, jaki odsetek osob udzielit danej odpowiedzi.



