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Wprowadzenie

GreenYOU to projekt programu Erasmus+ realizowany na Cyprze, we Francji, Grecji, Irlandii,
Litwie i Polsce, ktérego celem jest rozwdj zielonych umiejetnosci mtodych ludzi oraz przekazanie
im wiedzy i kompetencji potrzebnych do nadazania za zielong transformacjg, zwalczanie
bezrobocia i promowanie zrdwnowazonego i neutralnego dla klimatu spoteczeristwa.

Celem projektu GreenYOU jest budowanie zdolnosci oséb pracujgcych z mtodziezg/organizacji
mtodziezowych do rozwijania zielonych umiejetnosci i kluczowych  kompetencji
z wykorzystaniem mobilnej rzeczywistosci rozszerzonej oraz rozwigzywania problemow, takich
jak zmiany klimatyczne i bezrobocie.

Zielony program nauczania GreenYOU oparty na technologii rozszerzonej rzeczywistosci
sktada sie z 3 czesci:

1. narzedzia rozszerzonej rzeczywistosci,

2. zielony program nauczania GreenYOU oparty na technologii rozszerzonej
rzeczywistosci,

3. ramy projektowania uczenia sie.

Pierwsza czesc zielonego programu nauczania GreenYOU opartego na technologii rozszerzone;j
rzeczywistosci zawiera liste dostepnych narzedzi cyfrowych wykorzystujgcych rozszerzong
rzeczywistos¢ i odpowiedniego oprogramowania, ktére mogg by¢ witaczane do programoéw
nauczania/planéw lekcji zwigzanych z pracg pracownikéw mtodziezowych. Aby odniesé
afordancje technologiczne AR do odpowiednich celdw edukacyjnych, program nauczania
zawiera instrukcje analityczne dotyczace korzystania z danych narzedzi wraz z ich mozliwos$ciami
i ograniczeniami. Powinny one by¢ przydatne dla wszystkich o0séb pracujacych
z mtodziezg/instytucji mtodziezowych, ktdre sg zainteresowane wykorzystaniem rzeczywistosci
rozszerzonej w swoich programach nauczania.

Druga cze$¢ zielonego programu nauczania GreenYOU opartego na technologii rozszerzonej
rzeczywistosci zawiera plany lekcji dla siedmiu modutéw wraz z zestawami efektéw uczenia sie
(LO), metod uczenia sie imateriatdow wykorzystywanych wramach kazdej zjednostek
szkoleniowych.

Wreszcie, w ostatniej czesci programu nauczania GreenYOU przedstawiono ramy
projektowania uczenia sie, tak by osoba pracujgca z mtodziezg mogta opracowywadé wtasne
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programy nauczania/plany lekcji, wykorzystujagc mobilne gry rozszerzonej rzeczywistosci do
wspierania cyfrowych i zielonych kompetencji mtodych osdb.

Rozszerzona rzeczywistoS¢

Rozszerzona rzeczywistos¢ (ang. Augmented Reality/AR) to interaktywne narzedzie integrujgce
informacje cyfrowe ze Swiatem rzeczywistym. Mozna jg réwniez opisa¢ jako technologie
wirtualnej rzeczywistosci, wramach ktérej uzytkownicy mogg wchodzi¢ w interakcje
z wirtualnymi obiektami w $Swiecie rzeczywistym i ktéra w przeciwienstwie do rzeczywistosci
wirtualnej (VR) nie tworzy catkowicie sztucznego srodowiska.

Te dwa terminy s3 czesto mylone, ale istniejg miedzy nimi pewne znaczgce rdznice. Obie
technologie znane s3 z bogatych doswiadczen faczacych ulepszony sSwiat rzeczywisty
z wizualizacjg 3D iwirtualng. Aby poprawi¢ doswiadczenie uzytkownika, AR naktada na
Srodowisko realnego swiata wirtualne dane, a nawet wirtualny swiat. Wirtualna rzeczywistos¢
natomiast przenosi uzytkownika do zupetnie innego Srodowiska, ktdre zostato zaprojektowane
i stworzone w sposdb cyfrowy.

Integracja danych cyfrowych ze srodowiskiem rzeczywistym odbywa sie za pomocy sprzetu
komputerowego i oprogramowania, w tym aplikacji, konsol, ekranéw i projekcji.

Nowoczesne telefony komdrkowe sg wyposazone w czujniki i technologie takie jak GPS (Global
Positioning System), kamery o wysokiej rozdzielczosci, a takze bogate funkcje multimedialne,
pojemna pamiec i wydajne procesory. Ponadto technologia 5G, ktéra zapewnia lepszg f3cznosé,
moze zaspokajac fizyczne potrzeby rozszerzonej rzeczywistosci na urzadzeniach mobilnych
i oferowac doswiadczenie mobilnej rzeczywistosci rozszerzonej (MAR). Wykorzystujgc aparat
inteligentnego urzadzenia do robienia zdje¢ w czasie rzeczywistym, technologia AR umozliwia
uzytkownikom naktadanie obiektdw generowanych komputerowo na swiat fizyczny.

AR jest juz wykorzystywana w rdéznych dziedzinach, takich jak medycyna, wojskowosé,
projektowanie inzynieryjne, robotyka, produkcja, konserwacja i naprawa, i moze by¢ takze
stosowana na potrzeby nauki, rozrywki lub edukacji poprzez zwiekszanie percepcji i interakcji
uzytkownika ze Swiatem rzeczywistym. AR zapewnia w edukacji kilka korzysci, a oto ich
przykfady:

o rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR) w edukacji znacznie zwieksza zaangazowanie ucznidow
dzieki tworzeniu interaktywnego srodowiska. Nakfadajgc tresci cyfrowe na Swiat
rzeczywisty, AR poprawia doswiadczenia edukacyjne, takie jak lekcje historii.
Interaktywnos$é motywuje ucznidw, pogtebia ich zrozumienie tematu i pozwala im
przejag¢ odpowiedzialno$¢ za swojg podrdz edukacyjng, wypetniajgc luke miedzy
Swiatem fizycznym i cyfrowym;
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o przygotowujac ucznidw do przysztych karier i wyzwan poprzez naktadanie wirtualnych
elementéw na rzeczywiste Srodowiska, AR wypetnia luke miedzy uczeniem sie w klasie
a zastosowaniami w Swiecie rzeczywistym;

o AR moze poprawi¢ uczenie sie poprzez wiaczenie elementdow grywalizacji, takich jak
wyzwania, nagrody iSledzenie postepow. Takie podejScie promuje wewnetrzng
motywacje, zwiekszajgc wytrwato$é oraz ogdlng przyjemnosé czerpang przez uczniéw
Z procesu uczenia sie;

o AR znacznie zwieksza zaangazowanie ucznidw poprzez tworzenie interaktywnego
Srodowiska. Naktadajac tresci cyfrowe na $wiat rzeczywisty, AR poprawia doswiadczenia
edukacyjne, takie jak lekcje historii. Interaktywnos¢ motywuje ucznidw, pogtebia ich
zrozumienie tematu ipozwala im przejag¢ odpowiedzialno$¢ za swojg podrédz
edukacyjna, wypetniajgc luke miedzy swiatem fizycznym i cyfrowym;

o AR moze poprawi¢ retencje wiedzy, zapewniajgc wielosensoryczne doswiadczenie
uczenia sie. Wizualizujgc ztozone pomysty i tworzgc silniejsze powigzania mentalne, AR
poprawia zapamietywanie informacji w poréwnaniu ztradycyjnymi metodami.
Wykorzystujgc AR, nauczyciele umozliwiajg uczniom skuteczne przyswajanie wiedzy
i budowanie solidnych podstaw zrozumienia poza klasa.

Narzedzia cyfrowe wykorzystujgce mobilna
rozszerzond rzeczywistoS¢

Seek od iNaturalist

Seek od iNaturalist to edukacyjna aplikacja AR, ktéra umozliwia uzytkownikom poznawanie
bioréznorodnosci poprzez identyfikacje roslin, zwierzat i innych organizméw w ich lokalnym
Srodowisku. Koncentrujagc sie na nauce obywatelskiej, Seek wykorzystuje technologie
rozpoznawania obrazéw, by dostarcza¢ w czasie rzeczywistym informacje o gatunkach, ktére
napotykajg uzytkownicy, oferujac szczegétowy wglad w lokalne ekosystemy. Zachecajac
uzytkownikéw do fotografowania i identyfikowania bioréznorodnosci dookota, Seek promuje
gltebsze zrozumienie ekosystemoéw, bioréznorodnosci i roli ochrony przyrody. Jest to wiec cenne
narzedzie edukacji mtodziezy w kwestii Swiadomosci ekologicznej i znaczenia zréwnowazonych
praktyk dla ochrony siedlisk przyrodniczych.

Analityczne instrukcje dotyczace korzystania z narzedzia
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1. Konfiguracjai kalibracja:
o Pobierz Seek od iNaturalist z App Store lub Google Play, a nastepnie utworz
konto lub zaloguj sie do iNaturalist, by zapisa¢ obserwacje. Pamietaj
o zezwoleniu na dostep do aparatu, by zapewnic¢ optymalng funkcjonalnos¢ AR.

2. Instalowanie aplikacji:
o Seek mozna pobraé¢ za darmo zaréwno na system iOS, jak i Android.
Uzytkownicy mogg natychmiast rozpoczac¢ identyfikacje organizméw bez
dodatkowych zakupdw czy subskrypcji.

3. Obstuga interfejsu:

o Woystarczy otworzy¢ aplikacje iskierowaé kamere na dowolng rosline lub
zwierze, a Seek spréobuje zidentyfikowaé jg w czasie rzeczywistym. Uzytkownicy
mogy przegladac listy obserwacji, bra¢ udziat w sezonowych wyzwaniach
i bada¢ bioréznorodnosé¢ w okreslonych regionach. Funkcje AR aplikacji
pomagajg wizualizowad relacje miedzy gatunkami i ekosystemami.

4. Tworzenie aplikacji niestandardowych:
o Seek nie wspiera rozwoju niestandardowego, ale dobrze integruje sie
z warsztatami edukacyjnymi lub projektami obywatelskimi, umozliwiajac
nauczycielom tworzenie lokalnych wyzwan i zachecanie mtodziezy do $ledzenia
bioréznorodnosci.

Mozliwosci i ograniczenia
Mozliwosci:

e Swiadomo$é¢ bioréznorodnosci: Identyfikacja gatunkdéw w czasie rzeczywistym,
edukowanie uzytkownikéw na temat lokalnej fauny i flory.

e Integracja nauki obywatelskiej: Dawanie uzytkownikom mozliwosci wnoszenia wktadu
w nauke obywatelskg, przy jednoczesnej promocji zaangazowania spotecznosci.

e Nauka w Swiecie rzeczywistym: Zachecanie mtodziezy do odkrywania naturalnych
Srodowisk, by zapewnic¢ praktyczne doswiadczenia.

e Podstawowe uzytkowanie nie wymaga dostepu do Internetu: Mozliwos¢ identyfikacji
bez przesytu danych, dzieki czemu narzedzie idealnie nadaje sie do uzytku zdalnego lub
zewnetrznego.

Ograniczenia:
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e Ograniczone mozliwosci personalizacji: Aplikacja nie obstuguje tworzenia
niestandardowych tresci ani modutéw AR.

e Uzaleznienie doktadnosci od regionu: Niektére gatunki mogg nie by¢ doktadnie
identyfikowane na mniej udokumentowanych obszarach.

e Zaleznos$¢ od urzadzenia: Jakos¢ identyfikacji rdzni sie w zaleznosci od jakosci aparatu,
co stanowi ograniczenie w przypadku starszych urzadzen.

e Wymadg stabilnego oswietlenia: Na doktadnos$¢ identyfikacji mogg mie¢ wptyw stabe
oswietlenie lub bardzo jasne warunki zewnetrzne.

Przyktadowe metody AR

e Metoda naktadania: Wyswietlanie nazw iinformacji na temat roslin lub zwierzat
w rzeczywistym $Srodowisku, dzieki czemu identyfikacja jest dostepna dla mtodziezy.

e Metoda symulacji: Uzytkownicy mogg uczestniczy¢ w sezonowych ,misjach”, co
zacheca ich do eksploracji zmieniajacej sie bioréznorodnosci i wykorzystywania zdobytej
wiedzy w praktyce.

e Metoda adnotacji: Dostepne sg etykiety iopisy gatunkéw, pomagajgce miodziezy
zrozumied role ekosystemu i bioréznorodnosé.

Zalecenia dotyczace zastosowania narzedzia

e Przypadek uzycia 1: Edukacja w zakresie bioréinorodnosci: Mtodziez uczy sie
identyfikowac i rozumiec role réznych gatunkéw w lokalnym ekosystemie, co pomaga
docenié srodowisko.

® Przypadek uzycia 2: Praktyki przyjazne dla $rodowiska: Uzytkownicy wchodzg
w zréwnowazone interakcje zlokalng faung iflorg, poznajgc znaczenie ochrony
przyrody.

e Przypadek uzycia 3: Projekty nauki obywatelskiej: Mtodziez moze przyczynié sie do
gromadzenia danych dotyczacych biordznorodnosci, biorgc udziat w dziataniach
naukowych spotecznosci.

e Przypadek uzycia 4: Wyzwania zwigzane z naturg: Nauczyciele mogg wykorzystywac
Seek do tworzenia wyzwan zwigzanych z identyfikacjg zagrozonych gatunkéw lub roslin
inwazyjnych.
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® Przypadek uzycia 5: Warsztaty na $wiezym powietrzu: Seek to idealny towarzysz zajeé
edukacyjnych na swiezym powietrzu, zachecajacy do praktycznego kontaktu z natura.

Metaverse

Metaverse to platforma rzeczywistosci rozszerzonej (AR) stuzgca do tworzenia, udostepniania
i wchodzenia w interakcje z wciggajagcymi doswiadczeniami AR, na ktdérej uzytkownicy moga
budowad interaktywne doswiadczenia za pomoca wizualnego scenorysu, faczac sceny, polecenia
i nawigacje.

Doswiadczenia te mogg obejmowad zagadki, poszukiwanie skarbéw lub tresci edukacyjne
zawierajace filmy, wskazowki lub quizy. Platforma wspiera réwniez grywalizacje, umozliwiajgc
uczniom angazowanie sie w rozwigzywanie problemow i kreatywne dziatania.

To, co wyrdinia Metaverse, to dostepnos¢ dla nauczycieli i ucznibw oraz promowanie
wspobtpracy itworzenia tresci bez potrzeby zaawansowanej wiedzy w zakresie kodowania.
Zrdznicowana spotecznosé uzytkownikéw platformy przektada sie na stale rosnaca biblioteke
doswiadczen.

Analityczne instrukcje dotyczace korzystania z narzedzia

1. Konfiguracja i kalibracja:
o Zatéz darmowe konto na Metaverse Studio i pobierz aplikacje Metaverse.
o Uzyj wizualnego scenorysu, by rozpoczaé¢ tworzenie doswiadczen, przeciggajgc
i taczac sceny.

2. Instalowanie aplikacji:
O Znajdz aplikacje Metaverse w sklepie z aplikacjami lub na stronie internetowe;j.
o Dziel sie doswiadczeniami lub dotgczaj do nich za pomoca linkéw, kodéw QR lub
mediéw spotecznosciowych.

3. Obstuga interfejsu:
o Obstuga obejmuje dotykanie ekranu, skanowanie kodéw QR lub korzystanie z menu
aplikacji do nawigacji.
o Scenorys umozliwia proste, wizualne tworzenie interaktywnych tresci bez
skomplikowanego kodowania.

4. Tworzenie aplikacji niestandardowych:
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o JavaScript wspiera bardziej zaawansowane funkcje, dzieki czemu uzytkownicy mogg
tworzy¢ tablice lub kontrolowa¢ wtasciwosci.

o Dostepne sg samouczki, a uzytkownicy mogg powielaé¢ i modyfikowac istniejgce
doswiadczenia, by przyspieszy¢ prace.

Mozliwosci i ograniczenia

Mozliwosci:

Wspoétpraca: Promocja pracy zespotowej wsrdd ucznidéw w ramach interaktywnych dziatan.

Grywalizacja: Angazowanie ucznidw poprzez zagadki, poszukiwanie skarbéw izadania
oparte na rywalizacji.

Mozliwos¢ dostosowania: Uzytkownicy mogg tworzy¢ wtasne unikalne doswiadczenia od
podstaw.

Brak koniecznosci kodowania: Prosty interfejs umozliwia osobom, ktére nie s3
programistami tworzenie ztozonych interakcji.

Ograniczenia:

Ograniczona zawartos¢: Jakos$¢ tresci generowanych przez uzytkownikéw jest rdina,
nauczyciele muszg je wstepnie weryfikowad.

Ograniczenie wiekowe: Metaverse Studio wymaga, by uzytkownicy mieli ukoriczone 13 lat,
co ogranicza dostep w przypadku mtodszych ucznidéw.

Ztozono$¢ funkcji: Zaawansowane funkcje, takie jak kodowanie, moga by¢ zbyt trudne dla
niektdérych uzytkownikéw.

Brak mozliwosci cofniecia sie: Jesli taka funkcja nie zostanie uwzgledniona, uzytkownicy nie
mogg cofaé sie w doswiadczeniach, co moze skutkowad frustracja.

Przyktadowe metody AR

e Metoda naktadania:
Metoda ta naktada wirtualne informacje na rzeczywiste elementy. Na przykfad
w ramach poszukiwania skarbéw wskazéwki sg naktadane na punkty orientacyjne
w Swiecie rzeczywistym.

e Metoda symulacji:
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Polega na odtworzeniu w AR Srodowiska, takiego jak wirtualne laboratorium naukowe,
w ktdrym uczniowie mogg wchodzi¢ w interakcje z pierwiastkami chemicznymi.

e Metoda adnotacji:
Prezentacja etykiet lub dodatkowych informacji w AR. Na przyktad, uczniowie moga
odkrywac historyczne punkty orientacyjne za pomocg wirtualnych adnotacji opisujgcych
kluczowe obiekty.

Zalecenia dotyczace zastosowania narzedzia

e Zgrywalizowana nauka: To idealne rozwigzanie do tworzenia interaktywnych
poszukiwan skarbow, quizéw lub dyskusji panelowych, dzieki czemu nauka staje sie
atrakcyjna i wciggajaca.

e Projekty oparte na wspoétpracy: Przydatne dla uczniéw w przypadku pracy zespotowej
i rozwigzywania probleméw lub tworzenia wspdlnych doswiadczen AR.

¢ Niestandardowe doswiadczenia edukacyjne: Nauczyciele mogg tworzy¢ lekcje lub
¢wiczenia dostosowane do rdéznych styléw uczenia sie.

e Tresci tworzone przez ucznidéw: Uczniowie mogg projektowac wtasne doswiadczenia
AR, co promuje kreatywnos¢ i odpowiedzialnosé za wtasng nauke.

e Rozwdj zawodowy: Nauczyciele mogg uzywaé Metaverse do tworzenia wciggajacych,
interaktywnych sesji szkoleniowych na potrzeby uczenia sie rdwiesniczego.

Plantale

Plantale to innowacyjne narzedzie stworzone, by wspiera¢ uzytkownikom w ich podrdzy
ogrodniczej i pielegnacji roslin. Zapewnia spersonalizowane porady dotyczace pielegnacji
w oparciu o specyficzne potrzeby réznych gatunkow roslin, niezaleznie od tego, czy sg to rosliny
doniczkowe czy ogrodowe. Za pomocy fatwego w uzyciu interfejsu uzytkownicy moga
wprowadzac informacje o swoich roslinach, takie jak rodzaj, Srodowisko i preferencje dotyczace
pielegnacji. Plantale zapewnia terminowe przypomnienia o podlewaniu, nawozeniu iinnych
istotnych czynnosciach zwigzanych z pielegnacjg. Dodatkowo dostepne sg zasoby edukacyjne na
temat powszechnych choréb roslin oraz szkodnikéw i sposobdéw ich skutecznego zwalczania.
Uzytkownicy mogga $ledzi¢ wzrost i zdrowie swoich rodlin dzieki regularnym aktualizacjom
i zaleceniom dostosowanym do rozwoju roslin. Korzystajgc z Plantale, ogrodnicy na wszystkich
poziomach doswiadczenia mogg uprawiac¢ kwitngce, zdrowe rosliny, jednoczesnie pogtebiajgc
swojg wiedze ogrodniczg. Narzedzie to stanowi cenny zasdb zaréwno dla poczatkujgcych, jak
i doswiadczonych ogrodnikdw, ktérzy chcg zoptymalizowaé procedury pielegnacji roslin.
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Analityczne instrukcje dotyczace korzystania z narzedzia

1. Konfiguracja i kalibracja:

Aby skonfigurowaé Plantale, pobierz aplikacje ze sklepu z aplikacjami (iOS/Android) lub
z platformy internetowej. Utwérz konto uzytkownika, podajgc podstawowe informacje, takie jak
lokalizacja ipreferencje ogrodnicze. Dodaj rosliny, wybierajagc je zbazy danych Ilub
wprowadzajgc recznie gatunek, rozmiar ietap wzrostu. Przeprowadz kalibracje, opisujac
otoczenie rosliny, w tym lokalizacje, temperature i nastonecznienie. Aby zapewni¢ sobie trafne
przypomnienia, dostosuj harmonogramy podlewania i preferencje pielegnacji w oparciu o typ
rosliny.

2. Instalowanie aplikacji:
Plantale mozna znalez¢ w popularnych sklepach z aplikacjami. W przypadku systemu iOS przejdz
do App Store, wyszukaj ,,Plantale” i kliknij ,,Pobierz”. W przypadku systemu Android przeszukaj
Google Play i zainstaluj aplikacje. Wersje przeglagdarkowe mozna uzyskac¢ za posrednictwem
oficjalnej strony internetowej, postepujgc zgodnie zinstrukcjami tatwego pobierania lub
rejestracji.

3. Obstuga interfejsu:
Interfejs aplikacji zostat zaprojektowany z myslg o intuicyjnej obstudze. Uzytkownicy moga
uzywac prostych gestow, takich jak przesuwanie, by przegladac¢ wskazowki dotyczace pielegnacji
roslin, lub dotkniecie, by uzyskaé bardziej szczegdétowe informacje. W przypadku niektérych
dziatan, takich jak dodawanie roslin lub ustawianie przypomnien, mogg korzystac¢ z polecen
gtosowych, co zwieksza wygode uzytkowania.

4. Tworzenie aplikacji niestandardowych:
Plantale obstuguje niestandardowe aplikacje poprzez otwarte API, kompatybilne ze
Srodowiskami Python ilJavaScript. Programisci mogg uzyska¢ dostep do dokumentacji na
oficjalnej stronie internetowej w celu tworzenia aplikacji, ktore integrujg sie z narzedziem,
takich jak niestandardowe systemy sledzenia roslin czy ulepszone funkcje powiadomien.

Mozliwosci:

e Spersonalizowana pielegnacja roslin — Plantale dostosowuje zalecenia w zakresie
pielegnacji w oparciu o gatunki roslin, stadium wzrostu i Srodowisko.

® Przypomnienia ialerty - uzytkownicy otrzymujg terminowe powiadomienia
o czynnosciach, takich jak podlewanie, nawozenie i zwalczanie szkodnikéw.

e Sledzenie postepéw - aplikacja $ledzi zdrowie iwzrost roélin, oferujgc wglad
w mozliwosci dostosowania pielegnacji.
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e Zasoby edukacyjne — Plantale dostarcza cennych informacji na temat choréb roslin,
szkodnikdw i najlepszych praktyk dla réznych gatunkdéw.

Ograniczenia:

e Ograniczona baza danych roslin — niektére rzadkie lub mniej popularne gatunki roslin
moga nie by¢ dostepne.

e Wymagany dostep do Internetu — aplikacja moze nie dziata¢ optymalnie bez stabilnego
potaczenia z Internetem.

® Reczne wprowadzanie danych — uzytkownicy muszg recznie wprowadzaé szczegdty
Srodowiskowe, co moze wymagac¢ dodatkowego wysitku.

e Kompatybilnos¢ urzadzen — Plantale moze nie by¢ dostepne na wszystkich urzadzeniach
lub systemach operacyjnych.

Przyktadowe metody AR:

e Metoda naktadania:

AR naktada instrukcje pielegnacji roslin bezposrednio na srodowisko rzeczywiste,
przeprowadzajac uzytkownikéw przez konkretne czynnosci, takie jak przycinanie czy
podlewanie.

e Metoda symulacji:
AR symuluje proces wzrostu roslin, pokazujac, jak zmiany w pielegnacji wptywajg na ich
zdrowie.

e Metoda adnotacji:
AR dodaje etykiety i adnotacje do roslin fizycznych, identyfikujac gatunki, etapy wzrostu
i wskazowki dotyczgce pielegnacji bezposrednio w polu widzenia uzytkownika.

Zalecenia dotyczgce zastosowania narzedzia

¢ Przypadek uzycia 1: Pielegnacja roslin dla poczatkujacych: Plantale to idealny wybér dla
ucznidw, ktorzy chcg zarzadza¢ rodlinami doniczkowymi bez wczesdniejszego
doswiadczenia. Wprowadzajac typy roslin iich wymagania w zakresie pielegnacji,
uzytkownicy otrzymujg specjalnie opracowane harmonogramy podlewania, zalecenia
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w zakresie nastonecznienia ialerty dotyczace zdrowia roslin. Wysytane przypomnienia
pomagajg uczniom zapoznac sie z potrzebami rosliny i sposobem zapewniania spdjnej
pielegnacji, zapobiegajagc nadmiernemu lub niewystarczajgcemu podlewaniu oraz
promujgc zdrowy wzrost roslin. Osoby poczatkujace mogg tatwo sledzi¢ rozwdéj swoich
roslin i dokonywac korekt w oparciu o informacje zwrotne w czasie rzeczywistym.

e Przypadek wuzycia 2: Zarzadzanie ogrodem jako doswiadczenie edukacyjne:
Doswiadczonym ogrodnikom zarzadzajgcym wiekszym ogrodem Plantale oferuje
zaawansowane funkcje, takie jak porady dotyczace klimatu i szczegétowe $ledzenie cykli
wzrostu roslin. Uczniowie mogg wprowadza¢ rdézne gatunki roslin i otrzymywac
dostosowane do potrzeb zalecenia w zakresie pielegnacji, w tym optymalne warunki
glebowe, harmonogramy przycinania i wskazodwki dotyczgce zwalczania szkodnikéw.
Aplikacja moze réwniez pomdc im zrozumieé, jaki jest wptyw braku wody czy rdznic
klimatycznych na wydajny i kwitngcy ogréd.

Assemblr Edu

Assemblr Edu to platforma rzeczywistosci rozszerzonej dostosowana do celéw edukacyjnych,
umozliwiajgca uzytkownikom fatwe tworzenie, analizowanie i udostepnianie modeli 3D
i interaktywnych tresci AR. Przeznaczona jest zaréwno dla poczatkujacych, jak
i zaawansowanych uzytkownikow, oferujagc gotowe szablony iopcje dostosowywania
wspierajgce rézne dziatania edukacyjne, od przedmiotéw Scistych po historie. Narzedzie to dziata
zaréwno na platformie mobilnej, jak i w przegladarce, ijest dostepne za posrednictwem
smartfondw, tabletéw lub komputerdw, dzieki czemu mozna go elastycznie uzywac na wielu
urzadzeniach. Tym, co wyrdznia Assemblr Edu, jest bogata biblioteka gotowych szablonéw AR
i zasobéw opracowanych specjalnie dla nauczycieli, umozliwiajgcych uproszczone tworzenie
tresci i wykorzystywanie ich w ramach szkolen dla mtodziezy.

Analityczne instrukcje dotyczace korzystania z narzedzia

1. Konfiguracja i kalibracja:
o Pobierz Assemblr Edu na kompatybilne urzadzenie. Utwdrz konto lub zaloguj sie
i dostosuj ustawienia aparatu urzadzenia, by zapewni¢ optymalne
doswiadczenie AR. W zaleznosci od dostepnego oswietlenia i przestrzeni moga
by¢ konieczne pewne regulacje.

2. Instalowanie aplikacji:
o Assemblr Edu mozna pobrac¢ z App Store (iOS) lub Google Play Store (Android).
W przypadku wersji na komputer stacjonarny dostep mozna uzyskaé za
posrednictwem strony internetowej Assemblr Edu.
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3.

4.

Obstuga interfejsu:
o Intuicyjny interfejs zawiera przycisk ,Utwérz”, ktéry otwiera szablony
i konfigurowalne modele 3D. Za pomocg gestéw dotykowych na urzadzeniach
mobilnych (takich jak przecigganie i obracanie) mozna pozycjonowaé modele
lub polecenia myszy na pulpicie. Uzytkownicy mogg dodawacd tekst, obrazy
i animacje do obiektéw 3D oraz uzywac przycisku aparatu do projekcji
i wyswietlania modeli w trybie AR.

Tworzenie aplikacji niestandardowych:

o Assemblr Edu umozliwia tworzenie niestandardowych tresci AR bez
koniecznosci  kodowania. Jednak uzytkownicy z doswiadczeniem w
projektowaniu 3D mogg integrowa¢ modele zewnetrzne (np. z Blendera lub
Tinkercad) w celu tworzenia unikalnych projektéw AR.

Mozliwosci i ograniczenia

Mozliwosci:

Dostepnos¢ platformy: Dostepnos$é na wielu urzadzeniach z wersjg przegladarkowg do
elastycznego uzytkowania.

® Przyjazny dla uzytkownika interfejs: Umiejetnos¢ kodowania nie jest konieczna, dzieki
czemu z platformy moze korzysta¢ mtodziez i osoby poczatkujace.

® Obszerna biblioteka szablonéw: Liczne gotowe do uzycia szablony do celéow
edukacyjnych.

e Udostepnianie miedzy platformami: Opcje tatwego udostepniania zaréwno modeli AR,
jaki 3D w réznych formatach.

Ograniczenia:

e Problemy ze zgodnoscia urzadzen: Niektére urzadzenia mogg nie obstugiwac
zaawansowanych funkcji AR.

e Ograniczone mozliwosci zaawansowanej personalizacji: Dostepna jest tylko

podstawowa obstuga 3D, co ogranicza wysokiej klasy niestandardowe doswiadczenia
AR.
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e Uzaleznienie od potaczenia z Internetem: Wiekszos¢ funkcji wymaga dostepu do
Internetu, co wptywa na mozliwosé korzystania z platformy w miejscach ze stabym
dostepem do sieci.

e Koszty subskrypcji: Petny dostep do funkcji premium wymaga subskrypcji, co moze
ogranicza¢ dostepnosé.

Przyktadowe metody AR

e Metoda naktadania: Wyswietlanie cyfrowych obiektéw 3D w rzeczywistym srodowisku
za pomocg aparatu, przydatne w interaktywnych modelach naukowych, takich jak
naktadki anatomiczne.

e Metoda symulacji: Uzytkownicy mogg badaé procesy, takie jak orbita Uktadu
Stonecznego, symulujgc rzeczywiste scenariusze w AR dla wizualnego zrozumienia
zagadnienia.

e Metoda adnotacji: Dodawanie tekstu i interaktywnych etykiet do modeli 3D, takich jak
czesci silnika, co pomaga uzytkownikom analizowaé skomplikowane tematy podczas
warsztatow.

Zalecenia dotyczace zastosowania narzedzia

e Przypadek uzycia 1: Swiadomos¢ ekologiczna: Wizualizacja ekosysteméw lub skutkéw
zanieczyszczenia, co zwieksza zrozumienie przez mtodych ludzi kwestii zwigzanych ze
zrbwnowazonym rozwojem.

e Przypadek uzycia 2: Rozwdj umiejetnosci miekkich: Tworzenie scenariuszy
symulujgcych srodowisko pracy, co umozliwia mitodziezy c¢wiczenie komunikacji
i rozwigzywania problemoéw w AR.

e Przypadek uzycia 3: Uczenie sie oparte na projektach: Zachecanie miodziezy do
tworzenia projektow AR i dzielenia sie nimi, co wspiera wspdtprace, kreatywnosc
i rozwodj umiejetnosci technologicznych.

e Przypadek uzycia 4: Zrbwnowazone rolnictwo i systemy zywnosciowe: Zapoznawanie
mtodziezy z ekologicznym rolnictwem i znaczeniem zréwnowazonej produkcji zywnosci
dzieki analizie praktyk i koncepcji zrbwnowazonego rolnictwa poprzez symulacje AR.

e Przypadek uzycia 5: Poznawanie energii odnawialnej: Wizualizacja odnawialnych
zrédet energii za pomocg modeli AR, co wspiera zrozumienie przez mtode osoby
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mechaniki i korzysci ptynacych ze Zrédet energii oraz tego, w jaki sposéb energia
odnawialna przyczynia sie do niskoemisyjnej przysztosci.

TaleBlazer

TaleBlazer to oparte na lokalizacji narzedzie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) zaprojektowane
przez MIT do tworzenia mobilnych gier AR igrania wtego typu gry. TaleBlazer utatwia
wciggajgce uczenie sie, przeksztatcajac rzeczywiste przestrzenie w interaktywne srodowiska
edukacyjne. Poprzez odgrywanie rél i opowiadanie historii uczniowie moga odkrywaé ztozone
tematy, takie jak zielone umiejetnosci i zréwnowazony rozwadj Srodowiska, co sprzyja gtebszemu
zrozumieniu i zaangazowaniu.

Analityczne instrukcje dotyczgce korzystania z narzedzia TaleBlazer

1. Konfiguracja i kalibracja:
O Pobierz aplikacje TaleBlazer, wtacz GPS, uzyj protokotu iBeacons, jesli jest
dostepny, i skalibruj GPS, poruszajac sie.

2. Instalowanie aplikacji: 17
O Uzyskaj dostep do TaleBlazer na urzadzeniach mobilnych, pobierajgc aplikacje
i korzystajac z edytora w przegladarce do tworzenia gier.

3. Obstuga interfejsu:
O Interakcje w TaleBlazer obejmujg wskazywanie elementéw wirtualnych,
wybieranie opcji i poruszanie sie po przestrzeniach fizycznych.

4. Tworzenie aplikacji niestandardowych:

O Edytor programowania blokowego TaleBlazer pozwala opracowywac
niestandardowe gry AR z koncepcjami Srodowiskowymi.

Mozliwosci i ograniczenia:
Mozliwosci:

e AR oparte na lokalizacji: Wykorzystywanie GPS iiBeacons do tworzenia gier
powigzanych z konkretnymi lokalizacjami w Swiecie rzeczywistym.
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¢ Konfigurowalna rozgrywka: Edytor przeciggnij i upusé¢ TaleBlazer pozwala uczniom
i nauczycielom projektowac unikalne doswiadczenia AR dostosowane do konkretnych
celéw edukacyjnych.

¢ Miedzyplatformowos¢: Dostepnos¢ na Androida iiOS oraz edytor, ktory obstuguje
wiekszos¢ przegladarek.

¢ Nacisk na edukacje: TaleBlazer to narzedzie, ktére mozna wykorzystywac na potrzeby
wielu zagadnien i ktdre wspiera praktyczne uczenie sie w takich dziedzinach, jak nauka
o srodowisku, ekologia i zréwnowazone praktyki.

e Symulacje Srodowiskowe: Tworzenie scenariuszy zréwnowazonego zarzadzania
zasobami lub wptywu zanieczyszczed, co umozliwia uczniom analize wynikéw
ekologicznych.

e 2Zwiekszajace zaangaiowanie odgrywanie scenek: Mozliwo$¢ projektowania gier,
w ktdrych uczniowie odgrywajg role naukowcow lub postaci historycznych i podejmuja
decyzje majgce wptyw na fabute.

e Wspdlne uczenie sie: Grupy ucznidw tworzg lub analizujg rézne segmenty gry, co
umacnia prace zespotowq i dzielenie sie wiedza.

e Kwestie do refleksji: Mozliwos¢ uwzglednienia quizéw lub kwestii do refleks;ji
w lokalizacjach AR, by zwieksza¢ skuteczno$¢ nauki w miare postepdw ucznidw.

Ograniczenia:

e Zalezno$¢ od GPS: Dla doktadnosci lokalizacji aplikacja wymaga silnego sygnatu GPS,
ktory moze by¢ ograniczony w pomieszczeniach. IBeacon moze poméc, ale wymaga
dodatkowej konfiguracji i urzadzen.

¢ Roztadowywanie baterii: Funkcje AR i GPS mogg szybko roztadowac baterie urzagdzenia
mobilnego, wiec w przypadku dtugotrwatego uzytkowania konieczny jest dostep do
zrédet zasilania.

¢ Krzywa uczenia dla zaawansowanych funkcji: Podczas gdy podstawowe tworzenie gier
jest bardzo przystepne, bardziej ztozone scenariusze wymagajg dodatkowego czasu

i praktyki, zwtaszcza w przypadku mtodszych lub poczatkujacych uzytkownikdw.

e Ograniczona uzytecznos¢ w pomieszczeniach: TaleBlazer nadaje sie przede wszystkim
do wuzytku na zewnatrz, gdzie GPS funkcjonuje najlepiej. Zastosowanie
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w pomieszczeniach moze by¢ utrudnione bez dodatkowych narzedzi do $ledzenia
lokalizacji.

Przyktadowe metody AR

e Metoda naktadania: Wyswietlanie elementow cyfrowych w rzeczywistym otoczeniu,
np. naktadanie informacji na temat zréwnowazonych praktyk.

e Metoda symulacji: Tworzenie interaktywnych symulacji proceséw w Swiecie
rzeczywistym, np. wptywu zréwnowazonych praktyk na ekosystemy.

e Metoda adnotacji: Dodawanie cyfrowych etykiet lub faktéw edukacyjnych do obiektow
w Swiecie rzeczywistym, co umozliwia uczniom interaktywne poznawanie koncepgji
Srodowiskowych.

Zalecenia dotyczgce zastosowania narzedzia:

e Przypadek uzycia 1: Edukacja ekologiczna: TaleBlazer idealnie nadaje sie do
edukacji z zakresu nauk o $rodowisku. Uczniowie moga poznawac naturalne
siedliska, sledzi¢ gatunki lub symulowac wptyw zmian klimatu poprzez gry AR oparte
na lokalizacji.

e Przypadek uzycia 2: Eksploracja historyczna: W miejscach historycznych uczniowie
mogq korzystaé z TaleBlazer do interakcji z wirtualnymi postaciami lub obiektami
historycznymi, dzieki czemu odkrywajg interesujgce historie i lepiej rozumiejg
wydarzenia historyczne.

e Przypadek uzycia 3: Wizyty w muzeum: Muzea mogg poprawi¢ doswiadczenie
zwiedzajgcych poprzez integracje gier AR, w ktdrych uzytkownicy odblokowujg
dodatkowe tresci lub historie dotyczace eksponatéw za posrednictwem aplikacji
TaleBlazer.

e Przypadek uiycia 4: Spotecznosciowe uczenie sie: Narzedzia TaleBlazer mozna
uzywac w domach kultury i bibliotekach na potrzeby zaje¢ pozaszkolnych, w trakcie
ktérych mtodziez projektuje gry AR dotyczace lokalnych tematdéw, co promuje
obywatelskie zaangazowanie i uczenie sie.

e Przypadek uzycia 5: Nauka STEM: Nauczyciele mogg uzywac narzedzia TaleBlazer
do nauczania koncepcji STEM, takich jak fizyka lub inzynieria, poprzez interaktywne
gry fabularne symulujgce eksperymenty naukowe lub rozwigzywanie probleméw
Srodowiskowych.
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WWF Free Rivers, WWF Forests

WWEF Free Rivers to interaktywna aplikacja, ktérej celem jest podnoszenie swiadomosci na
temat znaczenia ptynacych rzek i ich zwigzku z ekosystemami, dzikg przyrodg i spotecznosciami
ludzkimi. Zostata opracowana przez World Wildlife Fund (WWF) ioferuje wciggajgce
doswiadczenie, w ramach ktdrego uzytkownicy mogg odkrywac ekosystemy rzeczne, poznawac
skutki interwencji cztowieka, takich jak zapory, a takze uczy¢ sie o zréwnowazonej gospodarce
wodnej. tgczgc opowiadanie historii, wizualizacje danych i interaktywno$é, aplikacja podkresla
kluczowq role, jaka odgrywajg rzeki w zachowywaniu bioréznorodnosci, regulowaniu klimatu
i podtrzymywaniu zrdodet utrzymania. Opowiada sie rowniez za politykg i praktykami, ktore
chronig te naturalne drogi wodne, by zapewnia¢ zdrowe i zréwnowazone $rodowisko oraz
populacje od nich zalezne.

WWF Forests odnosi sie do globalnej inicjatywy WWF na rzecz ochrony laséw i promowania
zrownowazonej gospodarki lesnej. Lasy sg niezbedne dla zachowania biordznorodnosci,
zapewniajgc siedliska niezliczconym gatunkom, wazne zasoby, takie jak czyste powietrze i woda,
oraz sktadowanie wegla. Inicjatywy WWF Forests skupiajg sie na zwalczaniu wylesiania,
wspieraniu dziatad na rzecz ponownego zalesiania oraz promowaniu zréwnowazonego
rolnictwa i praktyk pozyskiwania drewna. Wspdtpracujac zrzgdami, przedsiebiorstwami
i lokalnymi spotecznosciami, WWF dziata na rzecz ochrony siedlisk lesnych, odbudowy
zdegradowanych terendw i promowania odpowiedzialnego lesnictwa, by zapewnia¢ lasom
rozwéj dla przysztych pokolen. Dziatania te majg kluczowe znaczenie dla zwalczania zmian
klimatycznych, ochrony dzikiej przyrody i ochrony Zrédet utrzymania milionéw ludzi zaleznych
od ekosystemdw lesnych.

Analityczne instrukcje dotyczace korzystania z narzedzia

1. Konfiguracja i kalibracja:
0 Wigcz dostep do aparatu.

2. Instalowanie aplikacji:
O Pobierz aplikacje ze sklepu z aplikacjami.
o Wykonaj kroki instalacji zgodnie z instrukcjami.

3. Obstuga interfejsu:
o Korzystanie z menu aplikacji, interakcja poprzez dotykanie ekranu.
O Scenorys umozliwia proste, wizualne tworzenie interaktywnych tresci.

4. Tworzenie aplikacji niestandardowych:
o Dla uzytkownikéw dostepne sg samouczki.
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Mozliwosci i ograniczenia

Mozliwosci:

Praktyki zréwnowazonego rozwoju: Promowanie odpowiedzialnych i zréwnowazonych
praktyk, co umozliwia uzytkownikom dokonywanie przyjaznych dla s$rodowiska

wyboréw.

Dostepno$¢ danych: Aplikacja moze prezentowaé w czasie rzeczywistym dane
o warunkach rzecznych, pokazujgc uzytkownikom skutki zmian klimatycznych
i dziatalnosci cztowieka na tych waznych drogach wodnych.

Interaktywna nauka: Aplikacja zapewnia uzytkownikom angazujgcg platforme do
interaktywnego odkrywania ekosysteméw rzecznych, pomagajgc im zrozumiec
znaczenie swobodnie ptyngcych rzek.

Wyczerpujace informacje: Aplikacja oferuje obszerne dane i zasoby dotyczgce ochrony
laséw, w tym bioréznorodnosci, zrownowazonych praktyk i statystyk wylesiania.

Ograniczenia:

Bariery technologiczne: Nie wszyscy uzytkownicy majg dostep do niezbednej
technologii.

Problemy z uzytkowaniem: Uzytkownik moze doswiadczy¢ bteddw podczas korzystania
z aplikacji, co jest irytujace.

Dziatanie pasywne: Chociaz aplikacja zacheca do 3$wiadomosci, nie oferuje
uzytkownikom wyraznych mozliwosci podejmowania bezposrednich dziatan poza nauka
i dzieleniem sie wiedzg, potencjalnie zmniejszajgc namacalny wptyw na wysitki na rzecz
ochrony srodowiska.

Zaangazowanie uzytkownikow: Niektdrzy uzytkownicy moga z czasem stracié
zainteresowanie elementami interaktywnymi, co przektada sie na ich rzadsze
wykorzystywanie.

Przyktadowe metody AR

1.

Metoda naktadania: Aplikacja naktada modele 3D roslin izwierzat na rzeczywiste
otoczenie.
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2. Metoda symulacji: Symulacja srodowiska, w ktérym uzytkownicy mogg wchodzic¢
w interakcje zrzeczami. Uzytkownicy mogg angazowac sie w symulacje, w ramach
ktorych zarzadzajg wtasnym wirtualnym lasem.

3. Metoda adnotacji: Dodawanie iwyswietlanie informacji w AR. Uzytkownicy moga
wybra¢ na swoim urzadzeniu okreslong rosline lub osobe, by otrzymywadé informacje na
jej temat w danym ekosystemie.

Zalecenia dotyczace zastosowania narzedzia

e Przewodnik po najlepszych praktykach: Uzytkownicy mogg korzystaé z technologii AR
do tworzenia wciggajgcych doswiadczenn, w ramach ktérych bedy otrzymywad
informacje przyczyniajgce sie do poprawy zdrowia rzeki/lasu.

e Interaktywne moduty edukacyjne: Interaktywne moduty, ktére edukujg uzytkownikéw
na temat réznych ekosystemdéw lesnych ibiordznorodnosci. Moze to obejmowal
modele 3D réznych typdéw laséw.

e Promocja zrownowazonych praktyk: Promowanie zréwnowazonych praktyk lesnych
i zachecanie uzytkownikéw do przyjaznych srodowisku zachowan.

e Inicjatywy wirtualnego sadzenia drzew: Funkcja wirtualnego sadzenia drzew, dzieki
ktorej uzytkownicy mogg tworzy¢é wilasne lasy. Moze to sprzyja¢ nawigzywaniu
partnerstw z organizacjami, ktére utatwiajg sadzenie prawdziwych drzew.

® Wspotpraca z organizacjami lokalnymi: Promowanie dziatan przyjaznych srodowisku za
posrednictwem aplikacji moze sugerowac¢ nawigzywanie wspotpracy z lokalnymi
organizacjami ekologicznymi w celu organizowania wydarzen, inicjatyw sprzatania lub
warsztatow edukacyjnych.

CoSpaces EDU

CoSpaces Edu to platforma edukacyjna, ktéra wprowadza uczniéw w tworzenie VR i AR. Mozna
ja dostosowac do kazdego wieku i przedmiotu. Umozliwia uczniom budowe wtasnych modeli 3D,
animowanie ich za pomocg kodu ieksplorowanie poprzez wirtualng irozszerzong
rzeczywistoscig, wyposazajgc ich w umiejetnosci cyfrowe.
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Tworzenie w CoSpaces Edu opiera sie na prostym procesie przeciggania i upuszczania
elementéw przy uzyciu réznych funkcji kreatywnych, wtym obiektéw 3D, blokéw
konstrukcyjnych, przesytania multimediéw, kodowania blokowego itp. Jezyk kodowania
CoSpaces Edu oparty na blokach wizualnych CoBlocks to dobre wprowadzenie dla mtodych
programistéw do myslenia obliczeniowego.

Analityczne instrukcje dotyczace korzystania z narzedzia

1. Konfiguracja i kalibracja:
o Na komputerze przejdz do cospaces.io i kliknij przycisk Sign up (Zarejestruj).
o Zainstaluj aplikacje CoSpaces Edu na telefonie lub tablecie.

2. Instalowanie aplikacji:

o Aplikacja przegladarkowa CoSpaces Edu dziata na wszystkich komputerach
(wtym Google Chromebook). Zaleca sie korzystanie z najnowszej wersji
przeglgdarki Google Chrome, Firefox lub Safari.

o Aplikacja mobilna CoSpaces Edu na iOS, Android i Microsoft pozwala tworzy¢
i eksplorowa¢ stworzone modele na smartfonie lub tablecie.

3. Obstuga interfejsu:
o [Wskazéwki dotyczace podstawowych metod interakcji, takich jak gesty
i polecenia gtosowe].

4. Tworzenie aplikacji niestandardowych:
o Aby rozpocza¢ tworzenie, przejdz do CoSpacesw lewym menu. Po
obejrzeniu Welcome CoSpace, by zapoznac sie z podstawami, kliknij przycisk
Create CoSpace, by utworzyé pierwszy CoSpace. Aby uruchomié¢ tryb AR,
odtwdrz CoSpace i kliknij symbol AR. Przesun urzadzenie, by wykry¢
powierzchnie. Dotknij powierzchni, by rozpoczgc¢ rzutowanie.

Mozliwosci i ograniczenia
Mozliwosci:

® Rozwdj umiejetnosci kodowania: Platforma obstuguje kodowanie blokowe (podobne
do Scratch) ilavaScript, umozliwiajgc uczniom nauke ic¢wiczenie kodowania
w interaktywnym s$rodowisku wizualnym. Pomaga to w rozwijaniu umiejetnosci
myslenia obliczeniowego i rozwigzywania problemoéw.
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e Wspadlne uczenie sie: Platforma umozliwia wielu uzytkownikom prace nad tym samym
projektem. Promuje to prace zespotowa, komunikacje i umiejetnos¢ wspodtpracy,
poniewaz uczniowie wspodlnie tworzg i doskonalg swoje wirtualne Swiaty.

e Symulacje interaktywne: Nauczyciele mogg tworzy¢é symulacje rzeczywistych
scenariuszy lub wydarzen historycznych. Uczniowie mogg analizowac te symulacje, by
lepiej zrozumiec ztozone systemy, konteksty historyczne lub procesy naukowe.

e Edukacja STEM: CoSpaces Edu wspiera integracje koncepcji nauki, technologii, inzynierii
i matematyki (STEM). Uczniowie mogg symulowaé zjawiska naukowe, budowac
wirtualne maszyny lub odkrywac¢ koncepcje matematyczne w 3D, dzieki czemu
abstrakcyjne pomysty stajg sie bardziej namacalne.

Ograniczenia:

e Bariera kosztow: Chociaz istniejg darmowe wersje, petny pakiet funkcji wymaga
subskrypcji, co moze by¢ warunkiem zaporowym dla niektérych szkét i okregéw.

e Kompatybilnos¢ urzadzen: Platforma wymaga stosunkowo nowoczesnych urzadzen
o odpowiedniej mocy obliczeniowej. Starsze lub mniej wydajne urzadzenia mogg miec
problemy z wydajnoscia.

e Uzaleznienie od potaczenia zInternetem: Wiekszos¢ funkcjonalnosci wymaga
stabilnego potaczenia internetowego, co moze stanowi¢ bariere w regionach o stabym
dostepie do Internetu.

e Zbyt wysoka ztozonos¢ dla poczatkujgcych: Chociaz platforme zaprojektowano tak, by
byta przyjazna dla uzytkownika, istnieje krzywa uczenia sie zardwno dla nauczycieli, jak
i uczniow, a zwtaszcza dla oséb nieobeznanych z projektowaniem i kodowaniem 3D.

Przyktadowe metody AR

1. Metoda nakfadania: Uczniowie mogg umieszcza¢ stworzone obiekty na dowolnej
ptaszczyznie w Swiecie rzeczywistym, patrzgc przez ekran urzadzenia.

2. Metoda symulacji: Nauczyciele i uczniowie moga tworzyé réznego rodzaju symulacje
dotyczace przedmiotdw nauczanych w klasie i wizualizowa¢ koncepcje w 3D, takie jak
rzeczywiste symulacje, w ramach ktérych uczniowie tworzg lub wchodzg w interakcje
z wirtualng i dynamiczng demonstracjg zjawisk zaczerpnietych z prawdziwego zycia.
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3. Metoda adnotacji: Uzytkownicy mogg dodawac elementy informacyjne i interaktywne
do swoich scen 3D, zwiekszajgc tym samym ich wartos¢ edukacyjng i zaangazowanie.

Zalecenia dotyczace zastosowania narzedzia

e Kodowanie iinformatyka: Wprowadzenie do programowania. Dzieki CoBlocks
(kodowanie blokowe) uczniowie sg wprowadzani do koncepcji programowania. To
wizualne podejscie utatwia poczatkujgcym zrozumienie logiki kodowania.

e Wirtualne wycieczki terenowe: Eksploracja odlegtych miejsc za pomocag CoSpaces Edu:
uczniowie mogg tworzy¢ wirtualne wycieczki terenowe do trudno dostepnych miejsc.
Moze to poszerzy¢ doswiadczenie uczenia sie bez ograniczen geograficznych i kosztéw.

e Edukacja STEM: Interaktywne symulacje naukowe poprzez tworzenie modeli 3D
koncepcji naukowych, takich jak struktury komoérkowe, reakcje chemiczne czy
eksperymenty fizyczne. Pomaga to uczniom wizualizowac abstrakcyjne koncepcje
i wchodzi¢ z nimi w interakcje.

o Eksploracje geograficzne: Tworzenie interaktywnych map i modeli 3D réznych regionéw
geograficznych, by poznawac topografie, klimat i zabytki kulturowe.

® Projekty oparte na wspétpracy: Promocja pracy zespotowej poprzez wspotprace
ucznidéw przy tworzeniu i programowaniu CoSpaces. Sprzyja to komunikacji, wspotpracy
i umiejetnosci zarzagdzania projektami.

Zielony program nauczania oparty na technologii
rozszerzonej rzeczywistoSci

Program nauczania definiuje sie jako ,spis dziatan zwigzanych z projektowaniem, organizacjg
i planowaniem dziatan edukacyjnych lub szkoleniowych, co obejmuje okreslenie celéw
nauczania, tresci, metod (w tym oceny) i materiatéw, atakze ustalenia dotyczace szkolenia
nauczycieli i treneréw”.

Niniejszy program nauczania oferuje pracownikom/trenerom pracujgcym z mtodziezg siedem
planow lekcji, ktére stanowig wytyczne do przygotowania lekcji oraz przyktady na potrzeby
opracowywania wtasnych plandw lekcji. Celem lekcji jest wyposazenie miodziezy w wiedze,
doskonalenie jej umiejetnosci i kluczowych kompetencji, pogtebienie wiedzy na temat kwestii
zwigzanych ze zmianami klimatu oraz dostarczenie im niezbednych narzedzi do przyczynienia sie
do zielonej transformacji poprzez wykorzystanie nabytych umiejetnosci i kompetenc;ji.
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Modut 1: Zmiany klimatu - ekstremalne zjawiska pogodowe

i produkcja rolna
Plan Modut 1: Zmiany klimatu - ekstremalne zjawiska pogodowe i produkcja rolna
modutu/lekcji

Obciazenie dla 3 h 20 min
ucznia (liczba

godzin):
Efekty uczenia ® Umiejetno$¢ wyjasnienia/podsumowania charakteru ekstremalnych zjawisk
sie: pogodowych i ich zwigzku ze zmianami klimatu
o Umiejetnos¢ wyjasnienia znaczenia i wptywu ekstremalnych zjawisk pogodowych,
takich jak powodzie, susze i fale upatéw, na rolnictwo i produkcje zwierzeca
® Analiza studidw przypadkdw strategii stosowanych w celu fagodzenia skutkéw
ekstremalnych zjawisk pogodowych
Metody oceny: Quiz, refleksja, ocena koricowa
Tresé/Krotki opis;  Jednostki/Podjednostki Czas Metody Materiaty szkoleniowe
czas trwania; trwania  nauczania (np. éwiczenia, zestawy
metoda uczenia i uczenia sie: danych)/Wymagany
sie: sprzet

Wprowadzenie do modutu: 5 min Wyktfad PowerPoint

Przedstawienie efektdw uczenia sie

i sekwencji uczenia sie. 27
Ankieta przed nauka: 5 min Aplikacja do Laptop, tacze

] - S przeprowadza internetowe,
Popros uczniéw, by opowiedzieli nia burzy monitor/wys$wietlacz
o wszelkich ekstremalnych mézgéw
zjawiskach pogodowych, ktore Np. Kahoot, Jezeli uczniowie maja
zapamietali/ktérych doswiadczyli. Miro dostep do smartfonéw,

zapros ich na tablice
burzy mézgdéw za pomoca
kodu QR wyswietlonego
na
monitorze/wyswietlaczu

Korzystajac z aplikacji do burzy
maozgow, popros uczniow

o przedstawienie przyktadéw
wptywu tych zjawisk na ich zycie

i spotecznosc.
Jednostka 1: Zrozumienie 45 min Prezentacja Laptop, facze
ekstremalnych zjawisk pogodowych LUB praca internetowe,
grupowa: monitor/wyswietlacz
1:1 Gfo’wne rodzaje ekstremalnych Przydziel
zjawisk pogodowych kazdej grupie  Dostep uczniéw do
> Powodzie jeden typ Internetu
. ekstremalnych
-> Pozary L
zjawisk
- Susze

pogodowych, | Filmz YouTube

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070



GREEN
YOU

- Burze/Ulewne deszcze
- Fale upatow

1.2 Powigzanie ekstremalnych
zjawisk pogodowych ze zmianami
klimatu

Przeglad badan nad korelacjg
ekstremalnych zjawisk pogodowych
a zmianami klimatu.

1.3 Gféwne trendy/dane dotyczqgce
ekstremalnych zjawisk pogodowych

Cwiczenie 1: Studium przypadku:
Europejska fala upatéw w 2003 r.

Krétki quiz: 2 pytania wielokrotnego
wyboru

Jednostka 2: Wptyw
2.1 Wptyw na rolnictwo
Cwiczenie 2: Studia przypadkéw

Grupowe analizy wptywu na
rolnictwo:

a) powodzi
b) suszy
c) fal upatéw

Nastepnie osoba prezentujaca
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uczniowie
prezentuja je
sobie
nawzajem

Film

Dyskusja
grupowa

Studium
przypadku:
Przeglad
materiatéw na
temat
europejskiej
fali upatéw

w 2003 r.

i omowienie
jej wptywu

Quizlet,
Kahoot lub
podobne
narzedzie
Analiza
studium
przypadku

Dyskusja
grupowa

Wykfad

Przyktad 1:
https://www.youtube.co
m/watch?v=eelSzbk9SeE

NASA:
https://science.nasa.gov/
climate-change/extreme-

weather/

Infografika:
https://

nap.nationalacademies.or
g/visualizations/extreme-

weather/

Interaktywna mapa:
https://
wmo.maps.arcgis.com/
apps/webappviewer/
index.html?
id=5e9a82e52aa3487593f
e41b79b2aba00

AnaIiza:Europejska’-%\Ia |

upatéw w 2003 r.
https://www.unisdr.org/fi
les/1145 ewheatwave.en

-pdf

Laptop, tacze
internetowe,
monitor/wyswietlacz

Laptop, tacze
internetowe,
monitor/wyswietlacz

Dostep ucznidéw do
Internetu

Raporty w celach
informacyjnych:

1. https://

library.wmo.int/

viewer/66214/

download?
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https://www.youtube.com/watch?v=eeISzbk9SeE
https://science.nasa.gov/climate-change/extreme-weather/
https://science.nasa.gov/climate-change/extreme-weather/
https://science.nasa.gov/climate-change/extreme-weather/
https://nap.nationalacademies.org/visualizations/extreme-weather/
https://nap.nationalacademies.org/visualizations/extreme-weather/
https://nap.nationalacademies.org/visualizations/extreme-weather/
https://wmo.maps.arcgis.com/apps/webappviewer/index.html?id=5e9a82e52aa3487593fe41b79b2aba00
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przedstawia ogdlne informacje na file=Statement 2022.
temat wptywu ekstremalnych pdf&type=pdf&naviga
zjawisk pogodowych na rolnictwo. tor=1
2.
2.1.1 Przeglad badan nad gtéwnymi https://openknowledg
grupami zywnosci dotknietymi e.fao.org/server/api/c
omawianymi zjawiskami oraz ore/bitstreams/a4fds
potencjalnych konsekwencji: ac5-4582-4266-91b0-
55abf642a400/
> kukurydza 55abf642a400
. content

= ryz

- pszenica

- soja

Zasoby dla2.1.1
1. https://

www.climatecentral.o

2.2 Wptyw na zwierzeta

gospodarskie rg/climate-matters/
climate-change-crops

Wptyw ekstremalnych zjawisk 2. https://

pogodowych na zwierzeta climate.nasa.gov/

gospodarskie news/3124/global-
climate-change-

2.3 Wptyw na zycie ludzkie impact-on-crops-

expected-within-10-
years-nasa-study-
finds/ 29

3. https://

Na przyktad ostatnie wydarzenia, www.ers.usda.gov/

takie jak huragan Milton, huragan publications/pub-
Helena details/?

pubid=107551
4. https://
WWW.csis.org/
analysis/climate-
change-and-us-
agricultural-exports
Krotka refleksja pisemna: Popros 10 min Refleksja Kartka papieru i dtugopis
uczniow, by zastanowili sie nad tym,
czego sie nauczyli, zadajgc im
pytanie do refleksji.

Wptyw ekstremalnych zjawisk
pogodowych na zycie ludzkie
i spotecznosci

Przyktad: W jaki sposdb ekstremalne
zjawiska pogodowe wptywajg na
moje codzienne zycie?

Jednostka 3. Rozwigzania 60 min Wyktfad Laptop, tacze
internetowe,

3.1 Strategie tagodzenia wptywu Praca monitor/wyéwietlacz

ekstremalnych zjawisk pogodowych grupowa

na rolnictwo Dostep uczniéw do
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https://www.climatecentral.org/climate-matters/climate-change-crops
https://climate.nasa.gov/news/3124/global-climate-change-impact-on-crops-expected-within-10-years-nasa-study-finds/
https://climate.nasa.gov/news/3124/global-climate-change-impact-on-crops-expected-within-10-years-nasa-study-finds/
https://climate.nasa.gov/news/3124/global-climate-change-impact-on-crops-expected-within-10-years-nasa-study-finds/
https://www.ers.usda.gov/publications/pub-details/?pubid=107551
https://www.ers.usda.gov/publications/pub-details/?pubid=107551
https://www.ers.usda.gov/publications/pub-details/?pubid=107551
https://www.csis.org/analysis/climate-change-and-us-agricultural-exports
https://www.csis.org/analysis/climate-change-and-us-agricultural-exports
https://www.csis.org/analysis/climate-change-and-us-agricultural-exports
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Metoda oceny
kursu
(dokonywana
przez ucznidw,

3.1.1 Studia przypadkéw

Cwiczenie: Analiza studiow
przypadkdéw dotyczacych strategii
wdrozonych w celu zmniejszenia
wptywu

Podziel uczniéow na grupy i przypisz

kazdej jedno studium przypadku do
przeanalizowania i zidentyfikowania
strategii.

3.3 Scenariusz Przedstaw uczniom
scenariusz powszechnego problemu
rolnictwa zwigzanego

z ekstremalnymi zjawiskami
pogodowymi. Popros ucznidow

0 opracowanie rozwigzan i strategii
W oparciu o to, czego sie nauczyli.

Krotki quiz wielokrotnego wyboru

R Co-funded by
SPLEN the European Union

Studium
przypadku

Dyskusja
grupowa
i prezentacje
grupowe

Analiza
scenariusza

10 min Refleksja

Ocena w TypeForm/Google Form (krotka, tylko jedna strona)

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070

Internetu

Opcjonalnie: wydruki
studidow przypadkéw

Susza:

https://

online.ucpress.edu/cse/
article/
7/1/1233811/197495/
Building-Resilience-in-
Jamaica-s-Farming
Susza:

https://
toolkit.climate.gov/case-
studies/drought-
resiliency-planning-
prepares-stakeholders-
new-conditions

Susza/Fale upatéw:
https://toolkit.climate.go
v/case-studies/managing-
water-irrigated- 30

agriculture-central-
arizona-desert

Fala upatéw:

https://
toolkit.climate.gov/case-
studies/alert-system-
helps-strawberry-
growers-reduce-costs

Powddz:

https://
www.climatehubs.usda.g
ov/hubs/northeast/
topic/farming-floodplain-
trade-offs-and-
opportunities



https://online.ucpress.edu/cse/article/7/1/1233811/197495/Building-Resilience-in-Jamaica-s-Farming
https://online.ucpress.edu/cse/article/7/1/1233811/197495/Building-Resilience-in-Jamaica-s-Farming
https://online.ucpress.edu/cse/article/7/1/1233811/197495/Building-Resilience-in-Jamaica-s-Farming
https://toolkit.climate.gov/case-studies/drought-resiliency-planning-prepares-stakeholders-new-conditions
https://toolkit.climate.gov/case-studies/drought-resiliency-planning-prepares-stakeholders-new-conditions
https://toolkit.climate.gov/case-studies/drought-resiliency-planning-prepares-stakeholders-new-conditions
https://toolkit.climate.gov/case-studies/managing-water-irrigated-agriculture-central-arizona-desert
https://toolkit.climate.gov/case-studies/managing-water-irrigated-agriculture-central-arizona-desert
https://toolkit.climate.gov/case-studies/managing-water-irrigated-agriculture-central-arizona-desert
https://toolkit.climate.gov/case-studies/alert-system-helps-strawberry-growers-reduce-costs
https://toolkit.climate.gov/case-studies/alert-system-helps-strawberry-growers-reduce-costs
https://toolkit.climate.gov/case-studies/alert-system-helps-strawberry-growers-reduce-costs
https://www.climatehubs.usda.gov/hubs/northeast/topic/farming-floodplain-trade-offs-and-opportunities
https://www.climatehubs.usda.gov/hubs/northeast/topic/farming-floodplain-trade-offs-and-opportunities
https://www.climatehubs.usda.gov/hubs/northeast/topic/farming-floodplain-trade-offs-and-opportunities
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ocena wzajemna

itp.)

Dodatkowe https://climate-adapt.eea.europa.eu/en/countries-regions/countries
lektury/Link do

zasobow Ksigzka:

»Regenesis: Jak wyzywi¢ Swiat nie pozerajgc planety” George Monbiot

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070
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Modut 2: Zmiany klimatu - wzrost temperatury powietrza i wody
Modut 2: Zmiany klimatu - wzrost temperatury powietrza i wody

Plan
modutu/lekcji

Obcigzenie dla
ucznia (liczba
godzin):

Efekty uczenia
sie:

Metody oceny:

Tres$é/Krotki opis;
czas trwania;
metoda uczenia

sie:

3 h 40 min

- Umiejetnosc¢ definiowania zmian klimatu i identyfikowania kluczowych czynnikéw
przyczyniajgcych sie do wzrostu temperatury powietrza i wody.
- Umiejetnos¢ wyjasniania zwigzku miedzy dziatalnoscia cztowieka a wzrostem

temperatury.

- Ocena potencjalnych rozwigzan w walce ze zmianami klimatu.
- Umiejetnosc stosowania krytycznego myslenia do oceny biezgcych globalnych inicjatyw.

Quiz (2 pytania na jednostke szkoleniowg) przy uzyciu otwartych platform

interaktywnych i cyfrowych, takich jak Kahoot, EdPuzze lub Typeform.

Jednostki/Podjednostki Czas

trwania
(nie wiecej niz 5 podjednostek na

modut)

Wprowadzenie do modutu: Przeglagd =5 min
zmian klimatycznych i ich wptywu na
globalne temperatury. Krdtkie

wyjasnienie wzrostu temperatury

powietrza i wody.

Krotki quiz wstepny 5 min

Jednostka 1: Nauka stojgca za 20 min

zmianami klimatu

Cwiczenie 1: Obejrzyj krotki film
o globalnym wzroscie temperatury
i jego przyczynach.

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070

Metody
nauczania
i uczenia sie:

Wyktad
wykorzystujgcy
wizualizacje AR
do wyjasnienia
podstawowych
pojec
zwigzanych ze
zmianami
klimatu.

Kahoot

- Wykiad

- Film z YouTube
(5-7 min)

- Dyskusja
grupowa na
temat gtéwnych

Materiaty
szkoleniowe (np.
¢wiczenia, zestawy
danych)/Wymaga

ny sprzet 32

Wizualizacje

z obstugag AR
pokazujgce wzrost
temperatury

i wykresy.

Laptop, urzadzenie
techniczne

i potgczenie

z Internetem

Film z YouTube
(np. NASA Earth
Science Video),
narzedzie do
symulacji AR, by
zademonstrowacd
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Jednostka 1.1. Efekt cieplarniany
(wyjasnienie fizyczne).

Jednostka 1.2. Wkfad cztowieka

w poziom COa,.

Jednostka 1.3. Dtugofalowy wptyw
na oceany i powietrze.

Quiz dotyczacy jednostki 1 10 min

Jednostka 2: Konsekwencje wzrostu = 25 min
temperatury wody

Cwiczenie 2: Przeanalizuj studia

przypadkdw bielenia koralowcéw

i topnienia polarnych czap lodowych.

Jednostka 2.1. Wptyw na zycie
morskie i rafy koralowe.

Jednostka 2.2. Topniejgce polarne
czapy lodowe i wzrost poziomu
morza.

Jednostka 2.3. Ekstremalne zjawiska
pogodowe zwigzane z wyzszymi
temperaturami wody.

Quiz dotyczacy jednostki 2 10 min

Jednostka 3: Rozwigzania 30 min
i perspektywy na przysztosé

Cwiczenie 3: Opracuj plan

zmniejszenia globalnego ocieplenia

W swoim regionie.

Jednostka 3.1. Odnawialne Zrédta
energii.

Jednostka 3.2. Technologie
wychwytywania dwutlenku wegla.
Jednostka 3.3. Zmiany zasad:
porozumienie paryskie i inne wysitki

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070
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kwestii
poruszanych
w filmie

EdPuzzle

Analiza studium
przypadku:
Rzeczywiste
przyktady (np.
Wielka Rafa
Koralowa).
Krotki film

o topniejacych
czapach
lodowych.

Quizizz

Prezentacje
grupowe
Dyskusja na
temat
proponowanych
rozwigzan

zmiany
temperatury

Laptop, urzadzenie
techniczne

i potgczenie

z Internetem

Studia
przypadkoéw,
narzedzie AR
pokazujgce zmiany
poziomoéw morz

w czasie.

Laptop, urzadzenie
techniczne

i potgczenie

z Internetem

Arkusze robocze
dotyczace polityki
przeciwdziatania
zmianom klimatu,
interaktywna AR
dotyczaca
rozwigzan

w zakresie energii
odnawialnej
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miedzynarodowe.

Quiz dotyczacy jednostki 3 10 min

Jednostka 4: Zmiany klimatu 30 min
i ekstremalne zdarzenia pogodowe

Cwiczenie 4: Obejrzyj symulacje
ekstremalnych zjawisk pogodowych

w rdoznych strefach klimatycznych.

Jednostka 4.1. Wzrost czestotliwosci
wystepowania i intensywnosci
huragandéw, powodzi i susz.
Jednostka 4.2. Wptyw na
spotecznosci i infrastrukture.
Jednostka 4.3. Globalne wzorce
ekstremalnych zjawisk pogodowych.

Quiz dotyczacy jednostki 4 10 min

Jednostka 5: Miedzynarodowe 40 min
wysitki i reakcje polityczne
Cwiczenie 5: Przeglad i debata na
temat skutecznosci globalnych
traktatow, takich jak porozumienie
paryskie.

Jednostka 5.1. Porozumienie
paryskie i jego cele.

Jednostka 5.2. Inne globalne

i krajowe polityki klimatyczne.
Jednostka 5.3. Wyzwania we
wdrazaniu polityki.

Quiz dotyczacy jednostki 5 10 min

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070
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Typeform

Symulacja AR
demonstrujaca
ekstremalne
zjawiska
pogodowe
Dyskusja
grupowa na
temat przyczyn
i skutkdw
wzorcow
pogodowych

Kahoot

Sesja badawcza
na temat
polityki
klimatycznej
Debata na
temat
skutecznosci
tego typu
polityki

EdPuzzle

Laptop, urzadzenie
techniczne

i potgczenie

z Internetem

Interaktywne
narzedzie AR do
symulacji
huragandw,
powodzi i suszy

Laptop, urzagdzenie
techniczne 34
i potgczenie

z Internetem

Zasoby cyfrowe
(raporty IPCC,
podsumowanie
porozumienia
paryskiego),
narzedzie AR
demonstrujgce
wptyw polityki na
globalne emisje.

Laptop, urzadzenie
techniczne

i potgczenie

z Internetem
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Metoda oceny e Dokonywana przez uczniéw: anonimowe formularze informacji zwrotnych lub
kursu cyfrowe opinie przekazywane za posrednictwem ankiet.
(dokonywana e Ocena wzajemna: prezentacje grupowe zostang poddane ocenie wzajemne;j

.. w oparciu o kreatywnos¢, wykonalnosé i wptyw proponowanych rozwigzan.
przez uczniéw, P y ) Wy ptyw prop y 3

ocena wzajemna

itp.)

Dodatkowe o Ksigzki:

lektury/Link do » ,Ziemia nie do zycia. Nasza planeta po globalnym ociepleniu” David Wallace-
zasobéw Wells

» , To zmienia wszystko” Naomi Klein

e Artykuty:
» Venturini, A. (2022). Climate change, risk factors and stock returns: A review of
the literature. International Review of Financial Analysis, 79, 101934.
> Lee, K., Gjersoe, N., o'neill, S., i Barnett, J. (2020). Youth perceptions of climate
change: A narrative synthesis. Wiley Interdisciplinary Reviews: Climate Change,
11(3), e641.

e Strony internetowe:
» Przeglad zmian klimatu NASA: NASA Climate
» Miedzyrzadowy Zesp6t ds. Zmian Klimatu (IPCC): Raporty IPCC

35
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Modut 3: Pustynnienie/Uchodzcy klimatyczni

Plan lekcji

Obcigzenie dla
ucznia (liczba
godzin):
Efekty uczenia
sie:

Metody oceny:
Tres$é/Krotki opis;
czas trwania;
metoda uczenia
sie:

Modut 3: Pustynnienie/Uchodzcy klimatyczni

4 h

Po zakonczeniu tej sesji uczniowie beda potrafili:

Tematy/Podtematy

Wprowadzenie do modutu: Przeglad
zmian klimatycznych i ich wptywu na
globalne temperatury. Krétkie
wyjasnienie wzrostu temperatury
powietrza i wody.

Jednostka 1: Grupowa burza
maézgow w oparciu o pytania
nauczyciela. Odpowiedzi uczniéw sa
zapisywane na karteczkach
samoprzylepnych i umieszczane na
tablicy

Burza mdézgoéw dotyczgca skutkow
zmian klimatu — dyskusja skupiajgca
sie na pustynnieniu i uchodzcach
klimatycznych

Jednostka 2: Ekosystemy pustynne
Uczniowie ogladajg wirtualng
ekspedycje Odkrywanie pustyni

z aplikacji Google Arts & Culture.
Dyskusja dotyczy ekosystemow
pustynnych i wptywu na dzika
przyrode.

Jednostka 3: Zrozumienie
niebezpieczenstwa pustynnienia
Uczniowie w niewielkich grupach
zapoznaja sie ze Swiatowym atlasem

procesu pustynnienia Komitetu
Europejskiego.

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070

Czas
trwania

20 min

30 min

20 min

50 min

Metody
nauczania
i uczenia sie:

Wyktad

Grupowa
burza mézgéw

Wirtualna
ekspedycja
Dyskusja
grupowa

Cyfrowa
nawigacja po
mapie
Debata

Materiaty
szkoleniowe (np.
¢wiczenia, zestawy
danych)/Wymagany
sprzet

Projektor i ekran do
wyswietlenia
krétkich prezentacji
PowerPoint

36
Tablica na potrzeby
burzy mézgéw
Karteczki
samoprzylepne

Laptopy lub
urzadzenia mobilne
z dostepem do
Internetu

Laptopy lub
urzadzenia mobilne
z dostepem do
Internetu


https://wad.jrc.ec.europa.eu/
https://wad.jrc.ec.europa.eu/
https://artsandculture.google.com/story/exploring-the-desert/MQURWFkVz5oNvA?hl=en
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Metoda oceny
kursu:

Dodatkowe
lektury/Link do
zasobow:

*
*
*
* %

Debata dotyczgca zrdwnowazonego
rozwoju gruntéw

Praktyczne éwiczenie AR: Poznanie 10 min
narzedzi cyfrowych zwigzanych

z pustynnieniem/uchodzcami

klimatycznymi

90 min

Praktyczne ¢wiczenie AR:
Zapoznanie ucznidw z pielegnacjg
roslin przy uzyciu narzedzia Plantale
przygotowanego przez nauczyciela.
Popros ucznidw o uzycie tego
narzedzia do symulacji AR, by
przedstawi¢ proces wzrostu
konkretnej rosliny, pokazujgc, w jaki
sposdb zmiany w sposobie
pielegnacji wptywajg na jej zdrowie
i jakie sg potencjalne zagrozenia.

Refleksja i dyskusja grupowa 20 min

RN Co-funded by

BRI the European Union

Demonstracja
narzedzia AR

- Cwiczenie
praktyczne

- Wspotpraca
grupowa

- Dyskusja
grupowa

- Quiz
refleksyjny na
Cahoot

Laptopy lub
urzadzenia mobilne
Projektor

Smartfony
z dostepem do
Internetu

Smartfony
z dostepem do

Internetu —

e Uczniowie: ankiety majgce na celu zebranie informacji zwrotnych na temat tresci
kursu, struktury i skutecznosci nauczania.
e Ocena wzajemna: prezentacje zachecajgce do wspétpracy i zbieranie informacji

zwrotnych od rowiesnikow.

UNESCO (2003). Zestaw edukacyjny na temat zwalczania pustynnienia.

Dostepny pod adresem:

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000125816

Internal Displacement Climate Center (2017). Przesiedlenia w zmieniajgcym

sie klimacie. Dostepne pod adresem:

https://api.internal-displacement.org/sites/default/files/publications/

documents/IDMC SlowOnsetTypology final.pdf

UNHCR (2022). Zmiany klimatu, przesiedlenia i prawa cztowieka. Dostepne

pod adresem:

https://www.unhcr.org/sites/default/files/legacy-pdf/6242ea7c4.pdf

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070
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https://api.internal-displacement.org/sites/default/files/publications/documents/IDMC_SlowOnsetTypology_final.pdf
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000125816

GREEN
YOU

*
*
*
*

RN Co-funded by

BRI the European Union

Modut 4: Emisje gazow cieplarnianych i zeroemisyjna przysztos¢
Modut 4: Emisje gazow cieplarnianych i zeroemisyjna przysztos¢

Plan
modutu/lekcji

Obciazenie dla
ucznia (liczba
godzin):
Efekty uczenia
sie:

Metody oceny:

Tresé/Krotki opis;
czas trwania;
metoda uczenia

sie:

3 h 10 min

e Umiejetnos¢ definiowania i opisywania pojecia gazéw cieplarnianych (GHG) i ich

roli w zmianie klimatu.

e Ocena wptywu emisji gazow cieplarnianych na ekosystemy, gospodarki
i spotecznosci oraz omoéwienie zrdwnowazonych $ciezek dla zerowej emisji netto

w przysztosci.

o Umiejetnos¢ wyjasniania globalnego celu zerowej emisji netto i polityk

opracowanych, by pomdc w osiggnieciu tego celu do 2050 r.

® Analiza strategii stosowanych przez kraje w ich wysitkach na rzecz ograniczenia
emisji gazéw cieplarnianych i przejscia na energie odnawialna.

Quiz, refleksja, ocena koricowa

Jednostki/Podjednostki

Wprowadzenie do modutu:
Przedstawienie efektow uczenia sie
i sekwencji uczenia sie.

Jednostka 1: Zrozumienie gazéw
cieplarnianych (GHG)

1.1 Rodzaje i zrédfa gazow
cieplarnianych

- Dwutlenek wegla (CO2), metan
(CHA4), podtlenek azotu (N20)
i gazy fluorowane.

- Gtéwne zrddta: spalanie paliw
kopalnych, rolnictwo, przemyst
i gospodarka odpadami.

1.2 Gazy cieplarniane, efekt
cieplarniany i zmiany klimatu

Przeglad badan naukowych na temat

roli gazéw cieplarnianych
w globalnym ociepleniu i efekcie
cieplarnianym.

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070

Czas
trwania

5 min

45 min

Metody
nauczania
i uczenia sie:

Wyktad

Wyktad

Dyskusja
grupowa

Praca
grupowa

Prezentacje
grupowe

Materiaty
szkoleniowe (np.
¢wiczenia, zestawy

danych)/Wymagany

sprzet so
20

PowerPoint

Laptop,

monitor/wyswietlacz

, dostep do

wykreséw danych
i infografik

11

https://
www.epa.gov/
ghgemissions/

overview-
greenhouse-gases

https://

www.nationalgeogra

phic.com/
environment/

article/greenhouse-
gases
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https://www.nationalgeographic.com/environment/article/greenhouse-gases
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1.2
=> roshace temperatury https://
- topniejgce lodowce i czapy www.unep.org/
lodowe resources/emissions-
- ekstremalne zjawiska pogodowe gap-report-2022
- zakwaszenie oceandéw
https://
1.3 Globalne trendy i dane dotyczgce www.ipcc.ch/
emisji report/ar6/wgl/
Analiza gtéwnych czynnikow
przyczyniajgcych sie do emisji gazow 1.3
cieplarnianych. https://
www.wri.org/

Cwiczenie 1:

Wykres interaktywny: analiza danych
na temat najwiekszych na Swiecie
emitentow gazow cieplarnianych.

W grupach omoéwcie zmiany emisji
w czasie.

insights/interactive-
chart-shows-
changes-worlds-

top-10-emitters

Refleksja
Jednostka 2: Wptyw emisji gazéw 60 min Praca Laptop, potaczenie
cieplarnianych grupowa internetowe, dostep
do raportéw

- . . ) . 39
2.1 Wptyw emisji gazow Prezentacje i zasobow danych 27
cieplarnianych grupowe
Cwiczenie 2: Prezentacje grupowe Wyktad 2.1 Wybrane zasoby

Grupy analizujg i przedstawiajg sobie https://
nawzajem wptyw na: sanctuaries.noaa.gov
- ekosystemy (np. /education/

bioréznorodnosé, bielenie
koralowcow)

teachers/coral-reef/

- ludzkie zdrowie (np. choroby https://
zwigzane z cieptem, www.who.int/
rozprzestrzenianie sie chordb) health-topics/

- gospodarki i spotecznosci (np. climate-

rolnictwo, przesiedlenia)

2.2 Analiza sektorowa

Badanie wptywu gazéw

changetfttab=tab 1

https://
www.fao.org/

climate-change/en/

cieplarnianych w réznych sektorach: 2.2
transporcie, energetyce, rolnictwie https://
i przemysle. www.iea.org/

2.3 Osobisty $lad weglowy
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reports/world-

energy-outlook-2023
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https://www.iea.org/reports/world-energy-outlook-2023
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https://sanctuaries.noaa.gov/education/teachers/coral-reef/
https://sanctuaries.noaa.gov/education/teachers/coral-reef/
https://sanctuaries.noaa.gov/education/teachers/coral-reef/
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Omoéwienie osobistego Sladu
weglowego i sposobdw, w jakie
ludzie mogg wprowadzac osobiste
zmiany.

Refleksja grupowa:

Popros ucznidw o zastanowienie sie,
w jaki sposob emisje gazéw
cieplarnianych wptywajg na ich
codzienne zycie, i przeprowadzenie
w grupach burzy mézgow, by ustalié,
w jaki sposdb mogg zmniejszy¢ swaj
$lad weglowy.

Jednostka 3: Zero przysztych emisji
netto

3.1 Czym jest zeroemisyjnosc netto

Przeglad definicji zeroemisyjnosci
netto

3.2 Strategie tagodzenia skutkow
Przeglad globalnych inicjatyw

i polityk, takich jak porozumienie
paryskie i koalicja ONZ w sprawie

zeroemisyjnosci netto, z naciskiem na

odnawialne zrédta energii
i technologie wychwytywania
dwutlenku wegla.

3.3.1 Studia przypadkow krajowych
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*
*
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10 min

60 min

N Co-funded by

BRI the European Union

Refleksja

Praca
grupowa

Wyktad

Studium
przypadku

Analiza
scenariusza

2.3

Oblicz swdj $lad
weglowy:

https://
www.nature.org/en-
us/get-involved/
how-to-help/carbon-
footprint-calculator/

https://

youth.europa.eu/
get-involved/
sustainable-
development/how-
reduce-my-carbon-

footprint_en

Nie dot.

Laptop, tacze
internetowe,
drukowane studia
przypadkéw

https://

www.climatewatchd
ata.org/net-zero-
tracker?
ap3c=1GbgpDXXiAYP
p-
YFAGbgpDVKYrpHsA
eBFSsKQ Blg3Q9fXk
A8Q

Studia przypadkdw:

https://
www.iea.org/

countries/sweden
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https://www.iea.org/countries/sweden
https://www.iea.org/countries/sweden
https://www.iea.org/countries/sweden
https://www.climatewatchdata.org/net-zero-tracker?ap3c=IGbqpDXXiAYPp-YFAGbqpDVKYrpHsAeBFSsKQ_Blg3Q9fXkA8Q
https://www.climatewatchdata.org/net-zero-tracker?ap3c=IGbqpDXXiAYPp-YFAGbqpDVKYrpHsAeBFSsKQ_Blg3Q9fXkA8Q
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Metoda oceny
kursu
(dokonywana
przez ucznidw,
ocena wzajemna
itp.)

Dodatkowe
lektury/Link do
zasobow

Podziel ucznidéw na grupy, by

przeanalizowac strategie wdrozone https://
przez rozne kraje w celu osiggniecia www.iea.org/
zerowej emisji netto do 2050 r. reports/
Kraje: norway-2022/
> Szwecja executive-summary
-> Norwegia
- Dania https://
www.iea.org/

countries/denmark

10 min Quiz
Krétki quiz: 2-3 pytania
wielokrotnego wyboru

Ocena w TypeForm/Google Form (krétka, tylko jedna strona)

Ksigzka: ,Nowa wojna klimatyczna”, Michael Mann

Strony internetowe:
e https://eciu.net/netzerotracker 41
® https://climateactiontracker.org/#
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Modut 5: Zielone umiejetnosci

Plan lekcji

Obcigzenie dla
ucznia (liczba
godzin):

Efekty uczenia
sie:

Metody oceny:

Tresé/Krotki
opis; czas
trwania;
metoda uczenia

sie:

Modut 5: Zielone umiejetnosci

3 h 40 min

*
*
*
* %

B Co-funded by

BRI the European Union

- Zrozumienie znaczenia zielonych umiejetnosci w promowaniu zréwnowazonego rozwoju

sSrodowiska.

- Umiejetnosc¢ korzystania z narzedzi cyfrowych, w szczegdlnosci TaleBlazer, by utatwiac
edukacje ekologiczng poprzez wciggajace doswiadczenia AR.
- Rozwdj praktycznych umiejetnosci cyfrowych poprzez tworzenie projektéow AR opartych

na lokalizacji przy uzyciu TaleBlazer.

- Krétkie quizy sprawdzajgce wiedze i refleksja.
- Prezentacje grupowe w celu oceny zrozumienia i zastosowan.

Tematy/Podtematy

Wprowadzenie do zielonych
umiejetnosci

Quiz wstepny

Poznawanie narzedzi cyfrowych na
potrzeby zielonej edukacji
Jednostka 1: Wprowadzenie do

TaleBlazer

Praktyczne ¢wiczenie AR z TaleBlazer
Pomdz uczniom stworzy¢ opartg na
lokalizacji gre AR skoncentrowang na
wybranej kwestii zrdwnowazonego
rozwoju, takiej jak zréwnowazone
zarzadzanie wirtualnymi zasobami.
Refleksja i dyskusja grupowa

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070

Czas
trwania

10 min

10 min

40 min

60 min

20 min

Metody
nauczania
i uczenia sie:

- Wyktad
- Dyskusje
grupowe

- Kahoot lub
podobna
platforma
quizowa

- Wyktad
Demonstracja
TaleBlazer

z AR

- Cwiczenie
praktyczne

- Wspdtpraca
grupowa

- Dyskusja
grupowa

Materiaty
szkoleniowe (np.
¢wiczenia, zestawy
danych)/Wymagany
sprzet

Tablica do
gromadzenia
pomystéw na zielone
umiejetnosci z burzy
mozgow

Laptopy lub
urzadzenia mobilne

Projektor,
smartfony/tablety

z zainstalowang
aplikacjg TaleBlazer

Urzadzenia
obstugujace
TaleBlazer

Telefony lub tablety
z dostepem do
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Metoda oceny
kursu:

Dodatkowe
lektury/Link do
zasobow:

- Quiz Internetu
refleksyjny
Projekt grupowy — Opracowanie 60 min - Projekt Edytor internetowy
projektu dotyczgcego zielonych grupowy TaleBlazer, kartki
umiejetnosci w oparciu o TaleBlazer - Ocena papieru, dtugopisy
Kazda z grup opracowuje koncepcje wzajemna
projektu AR nauczajacego zielonych
umiejetnosci, takich jak oszczednos¢
energii, gospodarka odpadami lub
zapobieganie zanieczyszczeniom.
Quiz tematyczny 60 min - Kahoot lub Dtugopisy, kartki
EdPuzzle papieru, sprzet
wideo, filmy
z YouTube

e Uczniowie: ankiety majgce na celu zebranie informacji zwrotnych na temat tresci
kursu, struktury i skutecznosci nauczania.

e - QOcena wzajemna: prezentacje zachecajgce do wspodtpracy i zbieranie informacji
zwrotnych od rowiesnikow.

¢ Zielone umiejetnosci na rzecz zréwnowazonego rozwoju UNESCO

¢ Raport Miedzynarodowej Organizacji Pracy (MOP) na temat zielonych miejsc pracy

i umiejetnosci 43
¢ Jak rozszerzona rzeczywistos¢ moze poprawic edukacje srodowiskowg (Edutopia) ——
¢ Integracja umiejetnosci cyfrowych w ramach edukacji na temat zréwnowazonego
rozwoju (Sustainable Educator)

¢ Oficjalna dokumentacja i samouczki TaleBlazer

e Studia przypadkow TaleBlazer MIT

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070
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Modut 6: Umiejetnosci cyfrowe — wykorzystanie umiejetnosci
cyfrowych do walki ze zmianami klimatu

Plan lekcji

Obcigzenie dla
ucznia (liczba
godzin):

Efekty uczenia
sie:

Metody oceny:

Tre$é/Krotki
opis; czas
trwania;
metoda uczenia

sie:

Modut 6: Umiejetnosci cyfrowe — wykorzystanie umiejetnosci cyfrowych do walki ze

zmianami klimatu

3 h 40 min

- Zrozumienie, w jaki sposdb umiejetnosci cyfrowe moga wspierac dziatania na rzecz klimatu.

- Poznanie cyfrowych narzedzi i technologii, ktére pomagajg monitorowacd i zwalcza¢ zmiany

klimatu.

- Rozwdj praktycznych umiejetnosci cyfrowych dzieki praktycznym, przyjaznym dla sSrodowiska

aplikacjom.

Krétkie quizy po oméwieniu kazdego tematu, by sprawdzi¢ wiedze oraz by da¢ uczniom

mozliwos¢ refleksji nad tym, czego sie nauczyli.

Tematy/Podtematy Czas
trwania

Wprowadzenie do zmian klimatu: 10 min

Krotkie wprowadzenie do problemu

zmian klimatu i ich wptywu na

srodowisko.

Quiz wstepny 10 min

Temat 1. Zmiany klimatu w swiecie 40 min

cyfrowym

Jednostka 1.1 Popros uczniéw, by
podzielili sie swojg wiedzg lub
przekonaniami na temat zmian
klimatu oraz wyjasnili zwigzek tej
kwestii z cyfrowym Swiatem

i narzedziami.

Jednostka 1.2 Definicja i wyjasnienie
zmian klimatu.

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070

Metody
nauczania
i uczenia sie:

- Wyktad

- Dyskusje
grupowe
-FIm

z YouTube

- Kahoot

- Wyktfad

- Dyskusje
grupowe
- Flm

z YouTube

Materiaty szkoleniowe
(np. éwiczenia, zestawy
danych)/Wymagany
sprzet

Sprzet wideo, filmy
z YouTube, tablica

Laptop, urzadzenie
techniczne i potaczenie
z Internetem

Sprzet wideo, filmy

z YouTube, tablica
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Jednostka 1.3 Gazy cieplarniane i efekt
cieplarniany. Rola dziatalnosci
cztowieka (np. paliwa kopalne,
wylesianie) i powigzania z narzedziami
cyfrowymi.

Jednostka 1.4 Wptyw na ekosystemy,
wzorce pogodowe i spoteczenstwa,
rowniez z punktu widzenia
wykorzystania narzedzi cyfrowych.

Jednostka 1.5 Dyskusja na temat tego,
w jaki sposdb nowe technologie
cyfrowe mogg wspierac inicjatywy
proekologiczne, a takze jakie
umiejetnosci cyfrowe sg potrzebne, by
skutecznie z nich korzystac.

Jednostka 1.6 Krotki film
dokumentalny ilustrujgcy rzeczywiste
skutki zmian klimatu.

Quiz dotyczacy tematu 1 10 min - Kahoot lub | Laptop, urzadzenie45s
standardowy | techniczne i potgczenie
quiz z Internetem

Temat 2. Narzedzia cyfrowe do badan | 60 min - Prezentacja | Telefony lub tablety

klimatu narzedzi z dostepem do Internetu
- Wykfad

Jednostka 2.1 Prezentacja narzedzi .

- Narzedzie
takich jak aplikacje do monitorowania AR

emisji CO2 czy mapowania danych
klimatycznych (GIS), systemy
satelitarne do sledzenia zmian

w Srodowisku oraz inne technologie
wspierajace analize zmian klimatu.

Jednostka 2.2 Analiza danych,
raportowanie, zarzadzanie projektami
cyfrowymi.

Jednostka 2.3 Aplikacje do projektow
ekologicznych (np. programy
edukacyjne, analiza danych
klimatycznych, tworzenie aplikacji
mobilnych do $ledzenia $ladu

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070
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weglowego).

Jednostka 2.4 Wprowadzenie do
narzedzia AR za pomoca jego opisu.

Quiz dotyczacy tematu 2 10 min - Kahoot lub | Laptop, urzagdzenie
EdPuzzle techniczne i potaczenie
z Internetem
Temat 3. Zaangazowanie 60 min - Debata Dtugopisy, kartki papieru,
i rzecznictwo spoteczne grupowa sprzet wideo, filmy
- Projekt z YouTube
Jednostka 3.1 Zrozumienie znaczenia grupowy

zaangazowania spotecznosci

w rzecznictwo klimatyczne w celu
rozwijania umiejetnosci tworzenia
skutecznych tresci cyfrowych dla
zwiekszania Swiadomosci i realizacji
dziatan.

Jednostka 3.2 Lokalne kwestie
klimatyczne i znaczenie
zaangazowania spotecznosci.

Jednostka 3.3 Przyktady udanych 6

inicjatyw na rzecz zaangazowania
spotecznosci.

Jednostka 3.4 Strategie skutecznego
przekazywania wiadomosci

i angazowania odbiorcow w tworzenie
projektéw grupowych. Uczniowie

w grupach tworzg infografike lub plan
kampanii w mediach
spotecznosciowych, by podnies¢
Swiadomos¢ na temat lokalnego
problemu klimatycznego.

Quiz dotyczgcy tematu 3 10 min - Kahoot lub | Laptop, urzadzenie
EdPuzzle techniczne i potaczenie
z Internetem

Metoda oceny o Uczniowie: ankiety po zakonczeniu kursu w celu zebrania informacji zwrotnych uczestnikéw
kursu: na temat tresci kursu, struktury i metod nauczania.
e QOcena wzajemna: prezentacje utatwiajgce wspdlne uczenie sie i krytyczng ocene.

Dodatkowe e Global Climate Dashboard: climate.gov

Nr projektu: 2022-2-LT02-KA220-YOU-000097070
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lektury/Linkdo | ¢ Miedzyrzadowy Zespét ds. Zmian Kimatu: ipcc.ch - Miedzyrzagdowy Zespét ds. Zmian Klimatu

zasobow: IPCC
o Krajowy portal edukacji geograficznej: ,Zmiany klimatu” - krajowa edukacja geograficzna

e Film na temat Ziemi: Nasza planeta - Netflix

47
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Modut 7: Zielone umiejetnosci a szanse na zatrudnienie
Modut 7: Zielone umiejetnosci a szanse na zatrudnienie

Plan lekcji

Obcigzenie dla
ucznia (liczba
godzin):

Efekty uczenia
sie:

Metody oceny:

Tres$é/Krotki
opis; czas
trwania;
metoda uczenia

sie:

3 h 50 min

e Definicja zielonych umiejetnosci: zrozumienie, czym sg zielone umiejetnosci i jakie jest ich

znaczenie na dzisiejszym rynku pracy.

e Zrozumienie zielonego rynku pracy i jego mozliwosci.
® Poznanie zielonych mozliwosci kariery poprzez symulacje AR stworzong w CoSpaces EDU.
e Umiejetnosé dostosowywania swoich umiejetnosci i zainteresowan do rél w zielonych

branzach.

e Umiejetnos¢ tworzenia zielonego CV, profilu LinkedIn i listu motywacyjnego.
Quizy po realizacji poszczegdlnych tematéw

Tematy/Podtematy

Cwiczenie wprowadzajace: uczniowie
dzielg sie swojg wiedzg na temat
zielonych miejsc pracy lub
zrownowazonego rozwoju.

Wprowadzenie do zielonych
umiejetnosci i zielonych miejsc pracy

Jednostka 1. Definicja i znaczenie
zielonych umiejetnosci

Jednostka 1.1 Definicja zielonych
umiejetnosci i zrozumienie ich
znaczenia w kontekscie
zrbwnowazonego rozwoju.

¢ Definicja zielonych umiejetnosci,
rzeczywiste przyktady, takie jak

gospodarka odpadami, zréwnowazone

rolnictwo, efektywnos$é energetyczna
i przyjazne dla srodowiska innowacje.
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Czas

trwania

10 min

5 min

40 min

Metody
nauczania
i uczenia sie:

Czat
grupowy

Wyktad

- Wyktad
- Dyskusje
grupowe
- Praca
grupowa

Materiaty szkoleniowe
(np. ¢wiczenia, zestawy
danych)/Wymagany
sprzet

8

Karty integracyjne
Tablica/Fipchart
Markery

e Smartfony/Tablety

e Komputer/Laptop

¢ Dostep do Internetu
* Projektor PowerPoint
na potrzeby prezentacji
e Smartfony/Tablety

e Komputer/Laptop

* Dostep do Internetu
* Projektor PowerPoint
na potrzeby prezentacji
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Jednostka 1.2 Rodzaje zielonych
umiejetnosci

¢ Umiejetnosci twarde/Umiejetnosci
miekkie

Jednostka 1.3 Krétkie wprowadzenie
do zréwnowazonego rozwoju

i zielonej gospodarki

Cwiczenie 1: Identyfikacja rodzajéw
zielonych umiejetnosci istotnych dla
réznych sektorow.

Quiz dotyczacy jednostki 1 10 min
Jednostka 2. Przeglad zielonych 55 min
miejsc pracy
Rozdziat 2.1 Wprowadzenie do
zielonych miejsc pracy
* Definicja sektorow obejmujacych
zielone miejsca pracy wraz
z przyktadami.
Dziat 2.2 Umiejetnosci i trendy
w zielonej gospodarce.
Dziat 2.3 Identyfikacja zielonych ofert
pracy.
Cwiczenie 2: Odkrywanie zielonych
ofert pracy poprzez CoSpaces EDU.
Pokaz, jak tworzy¢ i wykorzystywac
sceny AR w CoSpaces EDU.
Wyjasnij, jak importowacé modele 3D
i integrowac je ze srodowiskami AR,
np. aby utworzy¢ wirtualng turbine
wiatrowg, panel stoneczny.
Zaloguj sie do CoSpaces EDU
i zapoznaj sie z istniejgcymi
szablonami zwigzanymi z zielonymi
miejscami pracy lub zréownowazonym
rozwojem.
Uczestnicy tworzg proste
doswiadczenie AR oparte na zielonej
pracy lub rozwigzaniu srodowiskowym
(np. symulacje zréwnowazonego
miasta).
Quiz dotyczacy jednostki 2 10 min
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Kahoot lub
podobna
platforma
quizowa

- Wyktfad

- Dyskusja
grupowa

- Prezentacja
narzedzia AR
- Praca
grupowa

Quizizz lub

RN Co-funded by

*
*
*
* %
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e Smartfony/Tablety
e Komputer/Laptop
¢ Dostep do Internetu

e Smartfony/Tablety

e Komputer/Laptop

¢ Dostep do Internetu
e Projektor PowerPoint
na potrzeby prezentacji

e Konto CoSpaces EDU
EnvironmentalCarégr.co__

m

https://

environmentalcareer.com
A

Sie¢ zielonych miejsc
pracy
https://greenjobs.net/
LinkedIn: Uzyj filtrow
»ekologiczny” lub

,Zrownowazony rozwoj”
przy wyszukiwaniu ofert
pracy.

Indeed: Wyszukaj
terminy, takie jak ,zielona
energia”, ,,ekologiczny”

i ,energia odnawialna”.

e Smartfony/Tablety


https://greenjobs.net/
https://environmentalcareer.com/
https://environmentalcareer.com/
https://environmentalcareer.com/
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Metoda oceny
kursu
(dokonywana
przez ucznidw,
ocena
wzajemna itp.)

Jednostka 3. Dostosowanie

umiejetnosci do zielonych miejsc

pracy
Jednostka 3.1 Wykorzystywanie
swoich obecnych doswiadczen

Jednostka 3.2 Identyfikacja zielonych

ofert pracy

Jednostka 3.3 Mozliwosci rozwoju

umiejetnosci i edukacji
Cwiczenie 3 Badania grupowe
dotyczace opcji edukacyjnych

Quiz dotyczacy jednostki 3

Jednostka 4. Tworzenie zielonej

marki osobistej i CV

Jednostka 4.1 Pisanie zielonego CV
Cwiczenie 4 Tworzenie zielonego

profilu LinkedIn

Jednostka 4.2 Pisanie zielonego listu

motywacyjnego

Jednostka 4.3 Strategie tworzenia
sieci kontaktéw i poszukiwania pracy

wsréd zielonych miejsc pracy

Jednostka 4.4 Przygotowanie do

rozmowy o zielong prace
Quiz dotyczacy jednostki 4

RN Co-funded by
LA the European Union

podobna
platforma
quizowa

40 min - Wyktad

- Dyskusje
grupowe

10 min Kahoot lub

podobna
platforma
quizowa

40 min - Wyktad

- Dyskusja
grupowa
- Praca
grupowa

10 min Quizizz lub

podobna
platforma
quizowa

e Komputer/Laptop
¢ Dostep do Internetu

e Smartfony/Tablety

e Komputer/Laptop

¢ Dostep do Internetu
¢ Projektor PowerPoint
na potrzeby prezentacji

http://

www.greeneducationfou

ndation.org/

e Smartfony/Tablety
e Komputer/Laptop
¢ Dostep do Internetu

e Smartfony/Tablety

e Komputer/Laptop

¢ Dostep do Interng&l——
* Projektor PowerPoint

na potrzeby prezentacji

e Smartfony/Tablety
e Komputer/Laptop
¢ Dostep do Internetu

¢ Ocena za pomocg ograniczonych pytan w formularzu Google dla uczniéw i rowiesnikéw
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Dodatkowe ¢ Umiejetnosci niezbedne w zielonych zawodach: aktualizacja 2018. Europejskie sprawozdanie
lektury/Link do = podsumowujace. Seria referencyjna Cedefopu 109, Luksemburg: Urzad publikacji Unii
zasobow Europejskiej, 2019. https://www.cedefop.europa.eu/en/publications/3078

¢ Zazielenianie miejsc pracy i umiejetnosci: Wptyw przeciwdziatania zmianom klimatu na rynek
pracy. OECD Local Economic and Employment Development (LEED) Papers 2010/02.
https://www.oecd-ilibrary.org/industry-and-services/greening-jobs-and-skills 5kmbjgl8sdOr-en

¢ Promowanie zielonych miejsc pracy: Godna praca w przejsciu do niskoemisyjnych, zielonych
gospodarek, Kees van der ree 2019. https://journals.openedition.org/poldev/3107

ehttps://www.greenjobsboard.us/
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Ramy projektowania uczenia si€

Niniejsze ramy projektowania uczenia sie stanowig przewodnik dla oséb pracujacych
z mtodziezg, utatwiajgcy opracowywanie programow nauczania/plandw lekcji dla okreslonych
modutdéw z wykorzystaniem mobilnych gier rozszerzonej rzeczywistosci, by promowac cyfrowe
i zielone kompetencje wsréd mtodych ludzi.

Ramy nauczania i uczenia sie to podejscia oparte na badaniach, ktére pomagajg trenerom
dostosowywac cele nauki do dziatan edukacyjnych, tworzy¢ atrakcyjne i sprzyjajace witgczeniu
spotecznemu $rodowiska oraz integrowac ocene z procesem edukacyjnym. Ramy te mozna
fatwo dostosowywac do witasnych potrzeb i tgczy¢, tworzac mapy koncepcyjne do planowania
lub rewizji kurséw, programdow nauczania lub lekcji. Skuteczne ramy nauczania i uczenia sie to
efekt badan psychologicznych, poznawczych, socjologicznych i edukacyjnych, zgodnie z ktorymi
uczniowie uczg sie najskuteczniej, gdy identyfikujg sie i angazujg w swojg wczesniejszg wiedze,
majg mozliwos¢ ¢wiczenia i czas na budowanie ram koncepcyjnych oraz przejmujg kontrole nad
wtasng naukg poprzez refleksje metakognitywna.

Ramy te czesto wymagajg, by kursy tagczyty dziatania edukacyjne z dyskusjg, aktywnym uczeniem
sie i autorefleksjg. Dostarczajg ustrukturyzowanych podejsé¢, ktére pomagajg uczniom budowac
precyzyjne iodpowiednie struktury wiedzy jako wskazéwki dotyczgce tego, kiedy i jak
zastosowacé nabytg wiedze i umiejetnosci. Ramy uczenia sie zachecajg ucznidow do udziatu
w charakterze ,wspéttworcow” wiedzy, koncentrujgc sie na strukturach ciggtego rozwoju
uczniéw.

Ramy te utatwiajg wigczanie najlepszych praktyk pedagogicznych do poszczegdlnych czesci
kursu w trakcie nauczania.

Istniejg rozne ramy projektowania uczenia sie do zastosowania podczas przygotowywania lekcji
przez nauczycieli (np. https://www.montclair.edu/itds/instructional-design/course-design-
frameworks/).

W tym przypadku zdecydowalismy sie na wykorzystanie ram projektowania wstecznego, ktére
stanowig dobrze znane iakceptowane podejScie do projektowania uczenia sie, solidnie
osadzone w teorii uczenia sie.

Projektowanie wsteczne to skuteczny sposéb nauczania, zapewniajgcy wskazowki dotyczace
nauczania i projektowania lekcji, jednostek i kurséw, koncentrujace sie gtdwnie na uczeniu sie
i zZrozumieniu materiatu przez ucznidéw. Metoda ta jest uwazana za korzystng dla nauczycieli,
poniewaz z natury zacheca do intencjonalnosci w ramach procesu projektowania. Nieustannie
zacheca nauczyciela do okreslania celu zrobienia czego$ przed wtgczeniem danego elementu do
programu nauczania.

Zaletg stosowania tej metody jest to, ze koncentruje sie ona na wynikach, ktére chcemy
osiggnaé. Ponadto metoda ta priorytetowo traktuje ,zrozumienie” zamiast omawiania tematu.
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Zaczynajgc proces projektowania od celdéw uczenia sie i efektédw uczenia sie mozna podejmowac
uzasadnione decyzje dotyczace tresci i wszystkich innych aspektéw kursu, wtym zadan,
kryteriéw oceny i planéw lekg;ji.

Trzy etapy projektowania wstecznego

|dentify desired results
[Learning Objectives)

Determine Acceptable
Evidence
[Assessments)

Plan Learning Activihes

Understanding by Design (Wiggins & McTighe, 1998)

Etap 1: Identyfikacja pozadanych rezultatéow

Proces projektowania lekcji rozpoczyna sie od zdefiniowania celow lub efektéw uczenia sie dla
kazdej lekcji, jednostki lub kursu. Jest to etap, na ktérym trener ustala priorytety programu
nauczania, udzielajgc odpowiedzi na nastepujgce pytanie:

@ Co uczniowie powinni wiedzie¢, rozumieé i umieé zrobi¢ po ukorczeniu tego programu?

Trenerzy mogg braé pod uwage efekty uczenia sie obejmujace kilka poziomdéw poznawczych, jak
okreslono w zmienionej taksonomii Blooma.

Taksonomia Blooma to narzedzie stuzgce do klasyfikacji efektow uczenia sie. Benjamin Bloom
opracowat swojg taksonomie w 1956 roku jako hierarchiczny model umiejetnosci poznawczych
zwigzanych z uczeniem sie. Wyznaczat on cele edukacyjne dla uczniéw i obejmowat szesc
poziomdw, a mianowicie wiedze, zrozumienie, zastosowanie, analize, synteze i ocene.

W 2001 roku taksonomia ta zostata zrewidowana przez Lorina Andersona i Davida Krathwohla.
Wprowadzono wéwczas sze$é¢ poziomdw umiejetnosci myslenia wyzszego rzedu, ktére moga
by¢ realizowane za posrednictwem dziatann edukacyjnych. Nowe poziomy to zapamietywanie,
rozumienie, zastosowanie, analiza, ocena i kreacja, i s3 one utozone w hierarchiczng strukture,
ale nie tak sztywng jak w pierwotnej wersji. Zmieniona wersja wprowadza uzycie czasownikéw
zamiast rzeczownikow na kazdym poziomie.
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Zgodnie ze zmieniong taksonomig Blooma, najnizszym poziomem jest ,zapamietywanie”, ktére
koncentruje sie na zdolnosci uczniéw do zapamietywania informacji, podczas gdy najwyzszy
poziom, ,kreacja”, koncentruje sie na ich zdolnosci do tgczenia réinych informacji w celu
stworzenia nowej koncepcji lub produktu. Projektujac wyniki wykraczajgce poza poziomy
»,Zapamietywania” i ,rozumienia” trener moze promowad myslenie wyzszego rzedu.

Blooms Taxonomy - Revised

Evaluating

Analyzing

Applying

Understanding

Remembering

Zmieniona taksonomia Blooma (zrédto:
https://thepeakperformancecenter.com/educational-learning/thinking/blooms-taxonomy/blooms-
taxonomy-revised/)

Zatacznik 1l zawiera zbiér mierzalnych czasownikéw dla kazdego z poziomdw zmienionej
taksonomii Blooma, ktére mogga by¢ wykorzystane przy tworzeniu celdw uczenia sie modutéw.
Przydatna rada: cele nie powinny obejmowac czasownikéw kreatywnych, poniewaz moze to by¢
mylace dla uczniow. Lepiej jest sprébowac znalez¢ najbardziej adekwatny czasownik odnoszacy
sie do tego, jak ocenione zostanie zrozumienie celdw przez ucznia.

Etap 2: Ustalenie akceptowalnych dowodéow
Aby zebra¢ dowody uczenia sig, lekcje powinny opierac sie na dwadch lub trzech rodzajach ocen:

2. wstepnych ocenach ,diagnostycznych” majgcych na celu sprawdzenie wiedzy ucznidow
na poczatku kursu lub jednostki;

3. ocenach postepdéw w celu pomiaru zrozumienia ucznidw w trakcie nauki, takich jak
quizy, indywidualne refleksje lub zadania domowe;

4. ocenie koncowej przeprowadzanej po zakonczeniu kursu lub jednostki.
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Trener ma do dyspozycji szeroki wachlarz metod oceny, dzieki ktérym sprawdzi, czy uczniowie
osiggneli wyznaczone cele. Ponizsza lista zawiera przyktadowe metody oceny celéw nauczania
kursu:

o quizy z krétkimi odpowiedziami,
o pytania otwarte,

o zadania domowe,

o praktyczne problemy,

o projekty grupowe.

Zakres ocen powinien odpowiada¢ efektom, a pomiedzy pojeciami i umiejetnosciami nalezy
zachowad rdwnowage zgodnie z okreslonymi celami uczenia sie.

Etap 3: Planowanie doswiadczen edukacyjnych i nauczania

Na ostatnim etapie trenerzy zaczynaja mysleé¢ otym, jak beda nauczaé. To wdwczas
opracowywane s3g zajecia edukacyjne imetody nauczania, za pomocg ktérych uczniom
przedstawiane sg nowe informacje. Dzieki temu trener ma lepsze wyobrazenie o tym, ktdra
taktyka pozwoli najskuteczniej przekaza¢ uczniom narzedzia i wiedze potrzebne do osiggniecia
celdw kursu po ustaleniu celéw uczenia sie i metod oceny.

Badania sugerujg, ze organizacje mysli utatwiajg nastepujgce pytania:

= Jakie ¢wiczenia zapewnig uczniom niezbedng wiedze i umiejetnosci?

= Czego trzeba bedzie uczyc i co trzeba bedzie ¢wiczy¢ oraz jak najlepiej nauczaé, biorgc

pod uwage cele uczenia sie?
= Jakie materiaty i zasoby najlepiej nadajg sie do osiggniecia tych celéw?

Istnieje wiele technik nauczania, ktére mogg by¢ stosowane na tym etapie, ale skupiamy sie na
tych, ktére wykorzystujg technologie AR. Strategie uczenia sie z wykorzystaniem technologii AR
s3 wazne w tworzeniu S$rodowiska uczenia sie za pomocg rdinych urzadzen wraz
z mozliwosciami wspdtpracy miedzy uczniami, a takze miedzy uczniami i nauczycielami, co moze
zaoferowac uczniom nowe metody interakcji, ktére potencjalnie mogg zwiekszy¢ ich motywacje
do nauki.

Jakie strategie uczenia sie wykorzystujq rozszerzonq rzeczywistosc (AR)?
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Badania wykazaty, ze dominujg cztery kluczowe strategie uczenia sie wykorzystujgce
rozszerzong rzeczywistosé (AR): interaktywne uczenie sie, uczenie oparte na grach, uczenie sie
oparte na wspotpracy i uczenie sie przez do$wiadczenie.

Interaktywna nauka to uczenie sie, ktére wymaga udziatu ucznidw. Uczniowie aktywnie
uczestniczg w lekcjach przy uzyciu interaktywnych metod, ktére poprawiajg zrozumienie
i zapamietywanie. Uczestnictwo to moze przybieraé forme dyskusji w klasach i niewielkich
grupach, a takze analizy interaktywnych materiatéw edukacyjnych, udostepnionych w cyfrowej
klasie. Ponadto badania pokazujg, ze interaktywna strategia uczenia sie jest lepsza pod
wzgledem tworzenia ekscytujgcych iatrakcyjnych interakcji, ktore zwiekszajg motywacje
uczniéw.

Strategia uczenia sie oparta na grach to aktywna strategia uczenia sie, ktéra odnosi sie do
stosowania zasad okreslonych gier iich wdrazania w uczeniu sie, by zachecaé uczniéw
i doskonali¢ uczenie sie, praktyki i oceny. Nauka oparta na grach zalezy od okreslonych celéw
uczenia sie i zazwyczaj wykorzystuje cykl niepowodzen, refleksji i powtérzen. Badania wykazaty,
ze nauka tgczaca AR istrategie uczenia sie opartego na grach jest korzystna pod wzgledem
motywacji i zainteresowania prowadzonymi dziataniami edukacyjnymi. Metoda ta nie ogranicza
sie do gier cyfrowych, ale obejmuje szerokg game strategii, w tym gry planszowe, grywalizacje,
symulacje i adaptacyjne uczenie sie.

Uczenie sie oparte na wspotpracy moze odbywac sie miedzy réwiesnikami lub w wiekszych
grupach. Uczenie sie rowiesnicze, znane rowniez jako nauczanie réwiesnicze, jest forma uczenia
sie opartego na wspotpracy, w ramach ktérej uczniowie omawiajg pomysty lub rozwigzujg
problemy w parach lub niewielkich grupach. Badania wykazaty, ze nauczanie réwiesnicze
pozwala uczniom pomagac sobie nawzajem poprzez wyjasnianie nieporozumien i btednych
przekonan.

Uczenie sie przez doswiadczenie odnosi sie do metody uczenia sie, ktéra jako medium
wykorzystuje doswiadczenie. W nauce przez doswiadczenie uczniowie wspétpracujg i uczg sie
od siebie nawzajem w oparciu o czesciowo ustrukturyzowang metode. Edukacja ma na celu
zaangazowanie ucznidw w praktyczne doswiadczenia zwigzane z rzeczywistymi problemami,
a nauczyciel moderuje prace zamiast kierowaé postepami uczniéw. Badania wykazaty, ze
stosowanie uczenia sie przez doswiadczenie poprawia kreatywne myslenie. Uczenie sie przez
doswiadczenie obejmuje szereg krokéw, ktére zapewniajg uczniom praktyczng, opartg na
wspotpracy i refleksyjng mozliwosé uczenia sie, umozliwiajgc im nabywanie nowych
umiejetnosci i wiedzy.

Inne strategie uczenia sie wykorzystywane w potaczeniu z rozszerzong rzeczywistoscig to
mieszana metoda nauki, wszechobecne uczenie sie (u-learning), oparta na argumentacji nauka
przedmiotéw Scistych, uczenie mobilne i uczenie sie w interakcjach. Wszystkie te strategie
uczenia sie oferujg alternatywng perspektywe integracji technologii, zwtaszcza AR, co jest
zgodne z szybko rozwijajacym sie nowoczesnym srodowiskiem uczenia sie zbudowanym wokét
funkcji STEM.
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Oto kilka linkéw z dodatkowymi informacjami na temat ram projektowania i strategii uczenia
sie:

https://osf.io/preprints/socarxiv/7geht

https://poorvucenter.yale.edu/FacultyResources/Course-Planning
https://jaymctighe.com/resources/#1521225059546-51d65de1-41c2
https://learningportal.iiep.unesco.org/en/issue-briefs/improve-learning/curriculum-

and-expected-learning-outcomes

https://mlpp.pressbooks.pub/gamebasedlearning/chapter/chapter-1/

https://experientiallearninginstitute.org/what-is-experiential-learning/

® https://cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/understanding-by-design/
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Zatacznik - czasowniki ZMIENIONE]) taksonomii
Blooma

Definicje Zapamietywanie Rozumienie Zastosowanie Analiza Ocena Kreacja
Definicje Wvkazvwanie Wvkazvwanie sie | Rozwiazvwanie Analizowanie Prezentowanie = Kompilowanie
Blooma sie znaiomoscia zrozumieniem probleméw i rozbiianie i obrona ooinii informacii w inny
wczesniei faktéw w nowvch informacii na poprzez sposab. taczac
wvuczonego i pomvstéw svtuaciach czesci poprzez ocenianie elementv
materiatu pobrzez pobrzez identvfikowanie informacii,  w nowv wzér lub
poprzez organizowanie. zastosowanie motvwéw lub znaczenia propbonuiac
przvtaczanie poréwnvwanie, zdobvtei wiedzv, przvczvn. pomvstow lub  alternatywne
faktow. ttumaczenie. faktow. technik Wyciaganie jakosci pracy rozwigzania.
termindw. interoretowanie, = izasad winny whnioskow W oparciu
podstawowych podawanie sposdb. i znaidowanie o okreslone
poiec opisdw dowoddw na kryteria.
i odpowiedzi. i przedstawianie poparcie
gtéwnvch uogdlnien.
pomvstow.
Rozwiazvwanie
problemoéw
w nowvch
svtuaciach
pobrzez
zastosowanie
zdobvtei wiedzv,
faktéw. technik
i zasad w inny
sposdb.
Czasowniki Dopasowac. Nakresli¢. Odniesé, Eksbervmen- Funkcionowac. Dokonaé oceny,  Dostosowac,
Etvkietowad. Pokazaé. towac. Kategorvzowad, Dowiesc. Omowic.
Nazwac. Odniesé, Podsumowac, Identvfikowad, Odkrvé. Ewaluowad, Opbracowac.
Opowiedzie¢, Poréwnac. Organizowad, Poréwnad. Nagrodzié. Oszacowad,
Pominac, Przeformutowad, Planowac. Przeanalizowad, Obali¢. Obronic. Potaczvé.
Pokazad. Przettumaczvd, Przepvtad. Przetestowad, Ocenié. Osadzi¢, Przetestowad,
Przvwotac. Rozszerzvé. Rozwinad. Rozdzielié. Oszacowad, Rozwinad.
Przeliterowad, Sklasvfikowac, Rozwiazac. Rozréznic. Polecié. Rozwiazac.
Wvmieni¢, Wviasnic. Skonstruowad, Sklasvfikowac. Poréwnac. Sformutowac.
Wybraé, Wvwnioskowac. Uzvé. Skontrolowad, Postrzegac. Skompilowac.
Wyselekcjono- Zademonstrowac¢, = Wvkorzvstac, Uproscic. Skrvtvkowaé, | Skomponowac,
wac. Zestawic. Wzorowad, Wvnioskowac. Uregulowad. Skonstruowad,
Zdefiniowad, Zilustrowad, Wybraé, Wvmienié. Wziaé Ustalié. Ustali¢ Stworzve.
Znalei¢ Zinterpretowaé¢ = Wovselekciono- udziat, Zatozy¢, priorvtetv. Ulepszvé,
wacé, Zastosowaé, Zbadac, Zestawié Uzasadnié, Wvbrac.
Zbudowad Whotvnac. Wyobrazi¢ sobie,
Wesbrzed, Wvnalez¢.
Wvcenic. Wvmvslié.
Wydedukowaé, = Zainiciowad,
Whvbrad. Zatozve.
Wyijasnic, Zaplanowac.
Wyselekcjono- | Zaproiektowac.
wac. Zaproponowac,
Wvwnioskowacé, Zmaksvmalizo-
Zadecvdowad, wad.
Zaznaczvé. Zminimalizowaé,
Zgodzic sie. Zmienic.

Zinterpretowaé, Zmodvfikowac,

Zmierzy¢

Zbudowac

Anderson, L. W. i Krathwohl, D. R. (2001). A taxonomy for learning, teaching, and assessing,
Abridged Edition. Boston, MA: Allyn and Bacon.
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