Edukacja obywatelska
W cyfrowej erze



Czym jest Design Thinking?

Myslenie projektowe to metoda twdrczego rozwigzywania problemow,
ktora tgczy empatie wobec uzytkownika, kreatywnos¢ i analityczne
podejscie.

Pozwala tworzy¢ rozwigzania dopasowane do realnych potrzeb ludzi.

Kluczowe cechy:

Uzytkownik w centrum uwagi — zrozumienie jego potrzeb i emocji.
Wspotpraca zespotowa — rozne perspektywy i kompetencje.

Eksperymentowanie i prototypowanie — uczenie sie poprzez dziafanie.

Iteracyjno$¢ — ulepszanie pomystow na kazdym etapie.




Od empatii do dziatania

.

Empatyzacja .

Definiowanie
problemu .




GRYWALIZACIA' W PROJEKCIE ODOLAND

W grze o swoje dane wygrywasz wtedy, gdy wiesz, jak je chronic.

Cel grywalizacji

Wzbudzenie zaangazowania, motywacji i wspotpracy poprzez
elementy zabawy, rywalizacji i nagréd.

Efekt grywalizacji

Wieksze zaangazowanie emocjonalne i poznawcze uczniow.
Nauka poprzez doswiadczenie i konsekwencje decyzji.
Rozwoj kompetencji spotecznych i cyfrowych.

Wzmocnienie motywacji wewnetrznej— gracz uczy sie, bo chce
wygrac i zrozumiec.




ETAP 1 - EMPATYZACIA

Cel etapu

Zrozumienie potrzeb, emocji i ograniczen graczy w
réznym wieku (dzieci, rodzice, dziadkowie).

Odkrycie, co moze sprawiac radosc, a co trudnosc w
czasie wspolnej gry.

Obserwacja
Wywiady / rozmowy
Mapowanie potrzeb
Identyfikacja barier




ETAP 2 — DEFINIOWANIE PROBLEMU

Cel etapu
Zebrac wnioski z etapu empatyzowania.
Okresli¢, dla kogo tworzymy gre i jaki problem ma ona rozwigzac.
Analiza potrzeb
Wyzwania
Mozliwosci
Whnioski

e Prosta mechanika.
e Czytelne elementy.
e Humor i edukacja.
e Czas gry 20-30 minut.




Cel etapu

Wygenerowac jak najwiecej pomystow na mechanike, wyglad
i charakter gry.
Nie oceniac — liczy sie ilos¢ i roznorodnos¢ koncepciji.
Odpowiedzie¢ na potrzeby wszystkich pokolen.

Inspiracje

Przyktady

Whioski

L Eukser rmor Wplecione naturainre.

e Duze, czytelne elementy. _
e Opcje dostosowane do wieku i potrzeb graczy.




Cel etapu

Stworzyc¢ pierwszg wersje gry, fgczac wszystkie pomysty.

Wprowadzi¢ mechanike kart: Zagrozenia— Obrona —
Konsekwencje oraz walute SecureCoins.

Sprawdzi¢, czy gra jest czytelna i atrakcyjna dla dzieci,
mtodziezy, rodzicow i dziadkow.

Elementy prototypu
Whiosek

Pierwszy prototyp pozwolit sprawdzi¢ dynamike gry i reakcje
graczy, tworzgc podstawe do dalszego testowania i
udoskonalania.
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Cel etapu
Sprawdzic, jak dziata gra w praktyce.
Zebrac opinie od dzieci, rodzicow i dziadkow.

Odkryc, ktore elementy angazujg, a ktore
wymagajg zmian.

Whnioski

Testy pokazujg, ktore mechaniki sg intuicyjne,
a ktore wymagajg uproszczenia.




Nowy wymiar uczenia sie

Edukacja obywatelska to nauka odpowiedzialnego bycia cztowiekiem — takze w swiecie online.

Ksztattowanie postaw odpowiedzialnosci, wspotpracy i Swiadomosci cyfrowej — tak, aby mtody cztowiek byt aktywnym

i bezpiecznym obywatelem swiata online i offline.

Jak to dziata w ODOLAND
Decyzje majg konsekwencje — gracze widzg skutki swoich dziatan (utrata danych, cyberatak, zysk z odpowiedzialnosci).

Wspotpraca zamiast rywalizacji — by wygracg, trzeba budowac zaufanie i komunikacje.
Symulacja realnych sytuacji — phishing, spoofing, udostepnianie danych, fake newsy.

Humor i fabuta — obnizajg dystans i pomagajg zapamietac zasady ochrony danych.



Efekt edukacyjny

v Uczniowie rozumiejg, ze ich dane to czes¢ ich tozsamosci obywatelskiej.
v Doswiadczajg, ze odpowiedzialnos$é online = bezpieczenstwo spotecznosci.

v Tworzg postawe cyfrowego obywatelstwa — Swiadomego, empatycznego i krytycznego.



Europejska nagroda za innowacyjnosc
W nauczaniu

W 2025 r. tematem przewodnim nagrody jest ,,Edukacja obywatelska”, ktora dotyczy takich kwestii, jak:
» Uczestnictwo w zyciu demokratycznym, wspdlne wartosci i zaangazowanie obywatelskie.

» Promowanie aktywnosci obywatelskiej, wtgczenia spotecznego oraz budowanie opartej na podejsciu wtaczajgcym i demokratycznej
Europy.

» Rozumienie wspdlnych wartosci UE, w tym poszanowanie zasad demokracji, godnosci ludzkiej, jednosci i roznorodnosci, dialogu
miedzykulturowego, a takze europejskiego dziedzictwa spotecznego, kulturowego i historycznego.

» Przeciwdziatanie ograniczaniu uczestnictwa obywateli w procesach demokratycznych.

» Wspieranie obywateli UE w przezwyciezaniu trudnosci w aktywnym angazowaniu sie w zycie spotecznosci lokalnych, jak rowniez w
zycie polityczne i spoteczne UE poprzez podejmowanie dziatan w ramach edukacji formalnej i pozaformalne,;.

» Promowanie rozwijania kompetencji spotecznych i miedzykulturowych, krytycznego myslenia oraz umiejetnosci korzystania z mediow.



Europejska nagroda za innowacyjnosc
W nauczaniu

N Kategoria: szkoty branzowe i techniczne (VET)

.otrengthening Civic Competences through Peer Mediation and Digital Responsibility in VET
Education”
Zespot Szkét nr 1 im. Stanistawa Staszica w Kwidzynie



Innowacyjne podejscie

Wzmacnianie kompetencji obywatelskich poprzez mediacje rowiesniczg i odpowiedzialnos¢ cyfrowa

w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym.

Projekt zastosowat nagrodzony za innowacyjne podejscie, tgczgc wspotprace z Urzedem Ochrony Danych Osobowych poprzez udziatw programie
,Twoje Dane — Twoja sprawa” oraz Sgdem Rejonowym w Kwidzynie w zakresie mediacji rowiesniczych, ochrony danych i cyberbezpieczenstwa z
doswiadczeniami zdobytymi podczas mobilnosci edukacyjnych w Hiszpanii w ramach programu Erasmus+.

Dziatania byty prowadzone w duchu ,whole-school approach” — wspierajgc uczenie sie od réwiesnikow, edukacje obywatelska i odpowiedzialnosc¢

cyfrowa.



Zespot Szkot nr 1
im. Stanistawa Staszica w Kwidzynie

Aleksandra Czarnobaj

aleksandra.czarnobaj@wp.pl
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