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Manual VIRAL: materiaty dla edukacji miedzykulturowej dorostych

Projekt narodzif sie, jako odpowiedz na rzeczywiste wyzwania praktyki edukacyjnej. Mate
wioski w Toskanii, w ciggu kilkunastu lat diametralnie zmienity swojg strukture
demograficzng. Ogdlnoswiatowe trendy przeptywdw ludnosci i wymogi rynku, zatrudnienia
w przemysle produkcji ze skéry spowodowaty naptyw migrantéw zarobkowych z pétnocne;j
Afryki. Podobne procesy w ostatnich latach zachodzg w Polsce: naptyw ludnosci z Ukrainy w
takiej ilosci nigdy wczeéniej nie miat miejsca. Skala jest znaczaca: obecnie na Dolnym Slasku

co dziesigty mieszkaniec jest obecnie pochodzenia ukrainskiego.

Jako autorzy projektu spedzilismy wiele godzin rozmawiajgc o wyzwaniach, jakie ta sytuacja
wyzwala. Z jednej strony dojmujace uczucie zagubienia migrantéw w nowym swiecie,
szczegblnie w sytuacjach biurokratycznych: poszukiwanie pracy, kontakty ze szkotg czy
lekarzami, a z drugiej strony brak zrozumienia ze strony mieszkancow, stereotypy i

uprzedzenia, ktére nie pozwalajg na budowanie wspdlnych matych ojczyzn.

Zastanawiajac sie nad sposobami zaradzenia tym problemom, oczywista odpowiedzig byta
edukacja. Ale jaka? Jak bezpiecznie wprowadza¢ nowych mieszkancow w ten swiat? Jak

uczy¢ empatii? .. .Tutaj z pomocg nadeszta nowoczesna technologia VR

Zaprosiliémy do projektu partneréw z Grecji i Rumunii i tak rozpoczeta sie nasza przygoda
VIRAL. Obecnos$¢ naukowcdw z Uniwersytetu Wroctawskiego i University of Perrugia
podniosta jako$¢ merytoryczng naszych opracowan. Przed tym, jak zaczelismy pisaé
scenariusze, kreci¢ filmy czy tworzy¢ materiaty do zaje¢ przeprowadzilismy cykl badan
fokusowych, pytalismy przedstawicieli spotecznosci migrantéw, a takze edukatoréw o to, z
jakimi rzeczywistymi trudnosciami sie zmagajg i jakie umiejetnosci i informacje sg im
potrzebne. Naukowcy opracowali kryteria jakosci i wiele rekomendacji, sprawowali

superwizje nad catoscig dziatan projektowych.
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W manualu znajdziecie:
1. Wstep wyjasniajgcy wartosci i kontekst edukacji miedzykulturowej
2. Stownik pojec
3. Karty case studies
4. Karty refleks;ji
5. Scenariusze zaje¢ i materiaty edukacyjne
6. Kryteria jakosci

Zapraszamy Was do korzystania z naszych opracowan! Wierzymy, ze VR pomaga
wyruszy¢ w fascynujgcg podrdéz, dzieki praktycznym radom, jak samemu tworzyé filmy,

takze i Wy mozecie stworzy¢ kolejne sciezki. Wazna jest droga do pokoju i zrozumienia!

,Droga jest tak wazna, poniewaz kazdy na niej krok zbliza nas do spotkania z Innym.

Doswiadczenie przebywania latami wséréd dalekich Innych uczy [...], ze tylko zyczliwos¢ do drugiej

istoty jest tg postawg, ktdra moze poruszy¢ w niej strune cztowieczenstwa.”

Ryszard Kapuscinski

WSTEP
Edukacja miedzykulturowa jest wyzwaniem!

To przestrzen spotkania z Innym, przestrzen dialogu, rozmowy. Czesto sytuacja edukacyjna,

III

ktorej wymaga nie jest tatwa. ,Rézni, ale rownil”, ,szacunek nalezy sie kazdemu”, ,,warto
spojrze¢ na sprawy z perspektywy drugiej osoby/ kultury”... to wszystko piekne deklaracje,
ale kiedy przychodzi do prawdziwego spotkania okazuje sie, ze nie jest to wcale tatwe.
Roznice czesto prowadzg do niezrozumienia, a brak wiedzy do konfliktéw. Rozmowa nie

zawsze jest mita, a efektem spotkania nie zawsze jest przyjazni, cho¢ z pewnoscig kazde z nich

pozwala nam poszerzy¢ perspektywe. Co wiecej- mozna mieé wiedze, ale wcigz nie mieé
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empatii i otwartosci na perspektywe Innego. Dlaczego? Bo to wymaga wyjscia ze swojej
wtasnej strefy komfortu... Otwarcie sie, to czesto odstonienie swoich wrazliwych punktéw, a

to moze nas zranic.

Warto przeéwiczy¢ to w $wiecie wirtualnym, zanim stawimy temu czota w realu.
Materiat edukacyjny, szczegdlnie filmy, ktére Wam oddajemy sg w tym pomocne. Zaktadajac
okulary VR wkraczamy w ten $wiat, mozemy wczud sie w te sytuacje, a jednak, mniej

ryzykujemy- jestesmy bezpieczni.

Edukacja miedzykulturowa jest wyzwaniem, ale ZAWSZE warto j3 podjac!
Szczegdlnie jesli zyjemy w matych wielokulturowych spotecznosciach.

Zwtaszcza tam, gdzie nagle pojawili sie Inni a miejscowi sg zaskoczeni ich obecnoscia i

obyczajami.
Dlaczego?

Bo nie ma innej drogi niz to spotkanie i rozmowa dla budowania przysztosci, w ktdrej te mate
miasteczka i wioski bedg dobrym miejscem do zycia, nauki i pracy wszystkich mieszkancow:

tych starych i tych nowych.

Materiaty edukacyjne, ktore znajdziecie w manualu oparte sg o realia matych spotecznosci,
w ktoérych pojawili sie migranci. Scenariusze oparli§my na obserwacjach w 4 krajach i na
badaniach fokusowych. Sytuacje najtrudniejsze z punktu widzenia nowych mieszkancéw to:
poszukiwanie pracy, kontakt ze stuzbami medycznymi czy z instytucjami edukacyjnymi. Filmy
VR uzupetnione sg o karty pracy, ktére pomagajg nie tylko zrozumie¢ filmy, a wraz z nimi
sytuacje, ktore sg trudne dla migrantow. Dodatkowo: uczg zwrotéw jezykowych

potrzebnych, kiedy planujemy wizyte u lekarza, czy zapisanie dziecka do szkoty.

Dla mieszkancéw matych miejscowosci zamieszkujacych je od pokolen czestym wyzwaniem,
o tyle trudnym, ze nie do kofca uswiadomionym jest wczucie sie w sytuacje Innego.

Wyzwaniem jest empatia. Dzieki technologii VR mozemy dostownie ,,znalez¢ sie w butach
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Innego”, patrzeé na swiat jego oczami, podobnie jak On doswiadczy¢ tego, czym jest bycie

nowym, niezrozumianym, wykluczanym.

To niezbedny krok do zmiany. Tego dotyczg video B i zestaw scenariuszy do realizacji po

obejrzeniu filmu z grupg wiekszosciowg, starych mieszkancow.

Edukacja miedzykulturowa jest wyzwaniem!

Zeby byta naprawde skuteczna, a jej efekty prowadzity do zmiany nie moze dotyczy¢ tylko
gtowy, nie moze nam dawad tylko wiedzy i informacji! Musi dotykac¢ tez serca i zmieniaé
nasze postawy i wzbudza¢ empatie! A najlepiej, by dawata nam takze nowe umiejetnosci. W
materiatach, ktére oddajemy w rece edukatorow odwotujemy sie wtasnie do tej ,,taksonomii
celéw Blooma”- scenariusze zawierajg cele i metody dotyczace sfery kognitywnej,
emocjonalnej i motorycznej. A karty refleksji inspirowane sg teoria Pestalozziego, wg ktorej
kazda sytuacja edukacyjna powinna co$ da¢ jej uczestnikom: ,do gtowy”, ,,do serca” i do

Lreki”.

Jak mozna przygotowac sie do tego? Poza filmami i kartami zadan jezykowych mamy dla Was

takze karty do refleks;ji.

Edukacja miedzykulturowa jest wyzwaniem! Takze dla pracownikéw zajmujacych sie

animowaniem spotecznosci lokalnych: edukatoréw dorostych, street workerdw i nauczycieli.

Dla nich mamy serie materiatéw edukacyjnych w postaci scenariuszy i kart z ¢wiczeniami.
Dodatkowo znajdg tez zestaw case studies. Kazda z tych problematycznych, trudnych sytuacji
miata kiedy$ miejsce. Zndéw- oparte na badaniach i obserwacji wyzwania wraz z mozliwymi

sposobami ich rozwigzania sg punktem wyjscia do uczenia sie.

Zapraszamy do lektury i wdrazania tych materiatow w praktyce!
Razem zmieniamy $wiat na lepszy!

,Swiat byt zawsze dla mnie wielkg wieza Babel. Jednak wieza, w ktérej Bég pomieszat nie tylko jezyki,
ale takze kulture i obyczaje, namietnosci i interesy, i ktorej mieszkaricem uczynit ambitng istote

faczacg w sobie Ja i nie-Ja, siebie i Innego, swojego i obcego.”
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SLOWNICZEK POJEC EDUKACII MIEDZYKULTUROWEJ W PROJEKCIE VIRAL wraz z analiza SWOT

Chcesz stosowac nasze metody, ale nie wiesz jak dziatajg?

Czujesz, ze podniesiesz jakos¢ ustug edukacyjnych w Twojej organizacji, ale obawiasz sie, ze jest to

zbyt trudne?

Lubisz nowoczesne technologie, ale nie chcesz stracié kontaktu z ,,zywym cztowiekiem”?

Kazda metoda i narzedzie ma plusy i minusy. Ponizej przedstawiamy Wam wybrane metody wraz z

ich analiza SWOT. Zobaczcie sami, jakie sg ich silne i stabe strony, jakie szanse i zagrozenia niosa.

Blended learning — termin tozsamy z nauczaniem hybrydowym (hybrid learning). Istnieje
wiele sposobdow definiowania tego systemu edukacyjnego. W literaturze najczesciej
wyrdznia sie dwa sposoby definiowania — Grahama, gdzie blended learning oznacza systemy
mieszania instrukcji/polecen wydawanych stacjonarnie (face-to-face) z
instrukcjami/poleceniami przekazywanymi za posrednictwem komputera oraz drugi
sformutowany przez Garrison i Kanuka — gdzie jest to przemyslana integracja zajeé
stacjonarnych (face-to-face) w klasie z doswiadczeniami nauczania online. W tych definicjach
zauwazalne sg dwie zasadnicze rdznice. Pierwszy z podanych sposobdw rozumienia jest
bardziej inkluzyjny gdyz stwierdza iz powinno zachodzi¢ mieszanie nauczania stacjonarnego z
zdalnym, podczas gdy drugi obejmuje wymiar jakosciowy tj. w procesie powinna nastgpic
przemyslana integracja zajec stacjonarnych w klasie z doswiadczeniami nauczania online.
Kolejng (kosmetyczng) réznice wida¢ w sposobach rozumienia przekazu komputerowego, w
pierwsze] definicji okreslany jest jako computer-mediated co rozumiane jest jako przekaz
offline, natomiast w drugiej wyrazne wskazanie jest na komunikacje online. Warto tu
zaznaczyé, ze w dzisiejszych realiach rzadko kiedy wykorzystywany jest tylko przekaz offline,
tak wiec okreslenie wskazane w pierwszej definicji moina réwniez odnosi¢ do
komputerowego przekazu online. Nalezy réwniez wskaza¢ na rdznice miedzy
sformutowaniem instructions uzytym w pierwszej definicji oraz learning experiance
znajdujacym sie w drugiej. W badaniach nad systemem blended learning nie jest czyms$

naturalnym by skupia¢ sie tylko na instrukcjach/poleceniach (instructions) Ilub
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doswiadczeniach edukacyjnych (learning experiance) i zazwyczaj rozwaza sie je jako dwie

strony medalu. Badanie empiryczne najczesciej opisuje metody instruktazowe (nauczania) i

media, a nastepnie przeprowadza ocene z perspektywy uczacego sie. Dlatego tez mozna

zatozyé, ze badanie nauczania mieszanego (blended learning) interesuje sie zaréwno

instrukcjami (instructions) jak i nauczaniem (learning)*

o Silne strony

Moze by¢ szeroko stosowany w nauczaniu
Ze wzgledu na szerokos$¢ znaczeniowg moze przyjmowac wiele modeli

Dzieki wykorzystaniu tgcznosci online materiaty z zaje¢ mogg by¢

przekazywane do szerokiego grona odbiorcéw

Szeroko rozumiane “mieszanie” zapewnia mozliwo$¢ wykorzystania
wielu form pracy co pozwala zaspokoié indywidualne potrzeby co do

realizowanej formy uczenia sie

o Stabe strony

Koniecznos¢ potaczenia online oraz posiadania odpowiedniego sprzetu

Mieszanie metod nauczania (offline z online) moze wprowadzaé

dezorganizacje pracy

Nie wszystkie formy pracy mogg by¢ wykonywane z wykorzystaniem

blended learning

Przyktadowe zastosowanie

Nauczanie gramatyki w kontekstach — jak pokazujg badania przeprowadzone w

Palestynie nauczanie mieszane pozytywnie wptywa na podnoszenie kompetencji

ucznidéw. W przeprowadzonym badaniu bazowano na dwodch z pieciu modeli

nauczania hybrydowego prezentowanych w Leadership Series’ - model czwarty

1 Stefan Hrastynski, What Do We Mean by Blended Learning?, TechTrends, vol. 63, s. 565

2 Leadership Series (2009). Blended Learning: Where Online and Face-Face Instruction Intersect for 21st
century Teaching and Learning
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(nauczanie w klasie z zajeciami rozszerzajagcymi odbywajgcymi sie poza klasg lub
dniami szkolnymi) oraz model pigty (nauczanie w klasie z uwzglednieniem zasobdéw
online ktére od uczniéw wymagajg ograniczonego badZ nie wymagajg by byli
online). Badaczka prezentowata materiaty online na specjalnie stworzonej w tym
celu witrynie Google. Filmy, arkusze robocze i linki do quizdw online na kazdy temat
sg przesytane co tydzien na strone, ktéra jest zwigzana z kazdym tematem, ktérego
uczniowie uczg sie w klasie. Badanie zostatlo przeprowadzone metoda
eksperymentalng. Zaréwno dane ilosciowe, jak i jakosciowe zebrano metodg
testowg — test wstepny (pre-test) oraz test eksperymentalny (post-test) i z
wykorzystaniem  wywiadu. Przed zebraniem danych uczniowie zostali
poinformowani, ze ich tozsamo$¢ pozostanie anonimowa w tym badaniu. Préba
badawcza obejmowata dwie sekcje (klasy) dziesigtego roku nauczania (uczennice w
wieku 15 — 16 lat), w ktorych uczestniczyto 45 uczennic w palestynskiej publiczne;j
szkole $redniej dla dziewczat. Pre-test zostat przeprowadzony w ciggu szesciu
tygodni semestru. Zostat on przekazany obu grupom przed eksperymentem, aby
sprawdzi¢, czy majg ten sam poziom jezyka angielskiego, szczegdlnie w zakresie
tematow, ktérych uczyty sie podczas eksperymentu. Test sktadat sie z pieciu ¢wiczen
gramatycznych, kazde ¢wiczenie sktadato sie z dziesieciu elementéw. Byty one
oparte na tematach gramatycznych w rozdziatach 4, 5 i 6 w podreczniku dla
studentéw ,Angielski dla Palestyny”. Tematy te obejmowaty przystéwki i
przymiotniki, czasy past simple i past continuouse, poréwnawcze i najwyzsze formy
przymiotnikéw i przystéwkow oraz czasy past simple i past perfect. Okazuje sie, ze
mediana wynikéw uczniéw uczacych sie systemem mieszanym w porédwnaniu do
testu wstepnego (gdzie wynosita 8.8) wzrosta do 31.2 tym samym przebijajgc grupe
ucznidw uczacych sie jedynie stacjonarnie (test wstepny 10.2, test eksperymentalny

15.6)°

Spacer wirtualny - to szerokie pojecie odnoszace sie do odbywania wirtualnych
wycieczek w ktérych to uzytkownik porusza sie po wirtualnej przestrzeni

trojwymiarowej za pomocag awatara (widzialnego badz nie). Wirtualny spacer

3 Suzan Qindah, The Effects of Blended Learning on EFL Students’ Usage of Grammar in Context, The Eurasia
Proceedings of Educational & Social Sciences (EPESS), 2018 vol. 10, s. 11-22.
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najczesciej korzysta z systemow VR badz technologii 360 stopniowych zdje¢ (np.

Google Street View)

Silne strony

Stabe strony

Mozliwos¢ odwiedzania oddalonych miejsc
Mozliwos¢ wirtualnego uczestniczenia w wydarzeniach

Mozliwos¢ korzystania z baz archiwalnych — odwiedzanie wydarzen,

miejsc, wystaw ktorych juz nie ma badz ulegty zmianie
Niskie wymogi sprzetowe

Wocigz rosnaca baza zasobow

Wzgledna immersyjnos¢ - zalezy od uzytego sprzetu do odbywania

spaceru wirtualnego

Niewielka baza zasobow niebedgcymi zasobami nawigacyjnymi

Przyktadowe zastosowanie

Przyktadowym zastosowaniem jest chociazby odbywanie wirtualnych
wycieczek do muzedw czy innych miejsc zabytkowych (np. przy

pomocy technologii Google)

Spacery wirtualne wykorzystywane sg réwniez do edukacyjnego

zwiedzania innych miast

Rzeczywisto$¢ rozszerzona - AR (Augmented Reality) umieszcza
warstwe wirtualng na percepcji rzeczywistych obiektow jego
uzytkownika, ktdra taczy zaréwno obiekty rzeczywiste, jak i wirtualne
w taki sposdb, ze funkcjonujg one wzgledem siebie, z synchronizacjq i

odpowiednig gtebig percepcji w trzech wymiarach*. Oznacza to

4 Cedric Westphal, Challenges in Networking to Support Augmented Reality and Virtual Reality, Huawei
Technologies & University of California, Santa Cruz Santa Clara, CA
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umieszczanie w czasie rzeczywistym warstwy wirtualnej na obraz
rzeczywisty co pozwala na rozszerzenie doznan ptyngcych z jego
odbierania. Jest to proces ptynny do ktérego stosuje sie zazwyczaj
zestawy kamer badz inne urzadzenia przechwytujgce obraz
rzeczywisty np. inteligentne okulary, soczewki czy gogle, smartfony,

tablety.

Catkowita imersja — warstwa wirtualna tgczy sie ptynnie z

rzeczywistoscia

Atrakcyjnosc - jako nowoczesna technologia jawi sie jako atrakcyjna do

wykorzystania przez uczestnikéw

Komfort korzystania — systemy AR sg wygodne w uzytkowaniu

Mata dostepnos¢ — systemy AR sg ciezko dostepne ze wzgledu na

mtody ,wiek” technologii

Wysoka cena

Przyktadowe zastosowanie

Ekspedycje Google oferujg wirtualne wycieczki z wykorzystaniem
zarowno VR jak i AR. Dzieki technologii AR i urzagdzeniom mobilnym
uzytkownicy mogg przenosi¢ obiekty 3D do klasy, a nastepnie
spacerowac i odkrywac je. Mogg to by¢ tornada, wulkany, a nawet
DNA. Ekspedycje Google obejmujg rozne tematy i oferujg ponad 100
ekspedycji rozszerzonej rzeczywistosci poprzez uktad krazenia, historie

technologii i lgdowanie na Ksiezycu.®

Rzeczywistos¢ wirtualna — VR (Virtual Reality) umieszcza uzytkownika

w syntetycznym, wirtualnym srodowisku ze spdjnym zestawem regut i

5 Victoria S., Use Cases of Augmented Reality in Education and Training, RubyGarage, dostep: Augmented
Reality in Education and Job Training: Use Cases and Benefits | RubyGarage Blog 05. 05. 2020.
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interakcji z tym S$rodowiskiem i innymi jego uczestnikami.®
Syntetyczno$¢ wytworzonego przez VR s$wiata (wytworzonego za
posrednictwem technologi informatycznych) polega na czerpaniu
zasobow z bibliotek i baz obrazéw 3D. Prezentowane obrazy, Swiaty

mogg by¢ fikcyjne (jak ma to miejsce w grach komputerowych) badz

odwzorowywac swiat rzeczywisty (symulacje komputerowe)
o Silne strony
— Imersja
— Mozliwos$é doznawania rzeczy nieosiggalnych w rzeczywistosci
— Mozliwo$é stosowania w dowolnym miejscu i czasie

— Atrakcyjnosc¢ - jako nowoczesna technologia jawi sie jako atrakcyjna do

wykorzystania przez uczestnikéw
o Stabe strony

— Wysokie wymogi sprzetowe - zardwno wymagane jest szybkie tgcze

internetowe jaki i odpowiedniej mocy komputery
— Systemy te sg drogie

— Problem dostepnosci - VR to systemy wcigz rozwijajgce sie, ale tez nie
posiadajg szerokiej gammy uzytkownikdéw co sprowadza sie do matej
dostepnosci. Sama produkcja systeméw jest droga co sprawia, ze

istnieje niewielka liczba ich producentdéw.
Wystepujg zagrozenia:

— system VR jest gteboko immersyjny co moze powodowac izolacje od

Swiata rzeczywistego jego uzytkownikéw

— Niewygodny osprzet - ze wzgledu na wymiary VR nie sg systemami

najbardziej wygodnymi do korzystania

6 Cedric Westphal, Challenges in Networking to Support Augmented Reality and Virtual Reality, Huawei
Technologies & University of California, Santa Cruz Santa Clara, CA
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Przyktadowe zastosowanie

Wykorzystujgc wirtualng rzeczywisto$é w edukacji — np. w obszarze tematdéw historycznych
mozemy zabraé widza np. do antycznej Grecji i pozwoli¢ mu oko w oko stangé z postaciami i
bohaterami sprzed kilku tysiecy lat. Uzytkownik moze wchodzi¢ w interakcje z tymi osobami,
eksplorowac nieistniejgce juz miejsca i wykonywac¢ dowolne aktywnosci, ktére zaplanowali

twércy oprogramowania.’

W wirtualnej rzeczywistosci bez najmniejszego ryzyka jesteSmy w stanie zabra¢ dowolng
ilos¢ uczestnikdw szkolenia, w najniebezpieczniejsze miejsca na swiecie. Kazdy z bliska moze
obserwowad niebezpieczne zjawiska, czy odbywac szkolenia w miejscach, w ktérych w

Swiecie rzeczywistym nie mdgtby sie znalezé.

7 VR i Edukacja, Czyli Jak Wykorzysta¢ Wirtualng Rzeczywistos¢ w Edukacji, EPICVR, dostep: VR i edukacja, czyli
jak wykorzystaé wirtualng rzeczywisto$¢ w edukacji - EPIC VR - Producent Oprogramowania i Gier VR/AR



about:blank
about:blank

Co-funded by the Erasmus Plus Programme 2014-2020 KA 2

VIR

FOR LOCAL COMMUNITIES

Erasmus+ Programme Cooperation for Innovation and the Exchange of Good Practices
of the European Union Strategic Partnership for Adult Education Agreement
N° 2018-1-IT02-KA204-048552

Filmy VR i wykorzystanie metody Case Study

Potencjat filméw VR wykorzystywany jest w wielu dziedzinach nauki oraz w praktyce
edukacyjnej. Wbrew istniejgcemu w potocznej Swiadomosci potgczeniu wirtualnej
rzeczywistosci z grami komputerowymi, jest ona stosowana miedzy innymi w medycynie,
leczeniu bdlu, rehabilitacji, szkoleniach pilotow czy w wielu gateziach edukacji.
Wykorzystanie tejze technologii w edukacji pozwala na przedstawienie konkretnej sytuac;ji,
przestrzeni czy obiektu w sposdb najbardziej naturalistyczny i umozliwiajgcy jego dogtebne
poznanie. Jednoczesnie, dziatanie takie nie musi dotyczy¢ tylko studentdw medycyny, ktérzy
dzieki VR ucza sie prowadzenia operacji. Studenci nauk spotecznych réwniez moga w
szerokim stopniu skorzysta¢ z tej metody. Pozwala ona odmieni¢ praktyczny aspekt
zdobywania kompetencji. Dla przysztego pedagoga, psychologa czy pracownika socjalnego
niezwykle wazne sg kompetencje miekkie oraz mozliwos¢ zastosowania wiedzy teoretycznej
w praktyce. Dziatania te realizuje sie metodami symulacyjnymi podczas studidéw, a nastepnie
w toku praktyk zawodowych i stazy. Metoda VR pozwala jednak na wprowadzenie
dodatkowego etapu edukacji praktycznej. Dzieki skorzystaniu z szerokiego wyboru filmoéw
edukacyjnych, mozliwe jest przetestowanie swoich umiejetnosci w praktyce bez koniecznos$ci
kontaktu z uczniami czy klientami. Jednoczesnie, technologia VR angazuje emocjonalnie i
wprowadza w stan duzo blizszy do naturalnego dziatania, anizeli robig to praktyki
symulacyjne podejmowane podczas studidw. Osoba uczaca sie znajduje sie bowiem w
“epicentrum wydarzen”, odczuwa emocje, jej ciato reaguje na to, co sie dzieje wokét niej,
pomimo, ze rzeczywistos¢ jest jeszcze wirtualna. Juz bedac “w filmie” stosuje posiadang
wiedze w praktyce, dostrzega swoje reakcje spontaniczne. Przedyskutowanie tego
doswiadczenia w grupie pozwala na pewnego rodzaju superwizje wtasnych przezy¢. Edukacja
tego rodzaju nie angazuje jednoczesnie oséb trzecich - pozostajg one wirtualne. Stwarza to

jednoczesnie dodatkowy potencjat.

Wspbdiczesne spoteczenstwa stajg przed licznymi wyzwaniami zwigzanymi z
wielokulturowoscig. Dynamiczny proces migracji sprawia, ze pracownikom wielu instytucji
trudno zaadaptowac sie do zmian i pojawienia sie w ich otoczeniu ucznidow czy klientéw
pochodzacych z innych kultur. Wirtualna rzeczywistos¢ moze skutecznie przygotowac ich do

takiej pracy. Dzieki powstaniu szeregu filmow edukacyjnych, opisujagcych konkretne



V

FOR LOCAL COMMUNITIES

A Co-funded by the Erasmus Plus Programme 2014-2020 KA 2

o - Erasmus+ Programme Cooperation for Innovation and the Exchange of Good Practices

LA of the European Union Strategic Partnership for Adult Education Agreement

N° 2018-1-IT02-KA204-048552
przyktady wyzwan zwigzanych z miedzykulturowoscia, mozliwe jest przygotowanie
pracownikéw do reagowania w sposéb wtasciwy na problemy ucznidw czy klientéw. VR ma
ogromny potencjat nie tylko w poszerzaniu wiedzy oséb korzystajacych z niej, ale rowniez w
zwiekszaniu ich wrazliwosci miedzykulturowej. Ma to miejsce dzieki wtgczeniu komponentu
emocjonalnego, ktory to w naturalny sposéb pojawia sie podczas ogladania/ uczestniczenia
w filmie. Z rozwigzania takiego mogg skorzystac nie tylko studenci, ale wszystkie osoby, ktére
pracujg juz z migrantami. Przygotowywanie filméw VR, a nastepnie korzystanie z nich

zwieksza Swiadomos¢ miedzykulturowg i pozwala na praktyczne poszerzenie wiedzy

dotyczacej pracy w srodowisku wielokulturowym.

W niniejszym tekscie zaproponowano wykorzystanie metody case study do tworzenia
filméw VR w przestrzeni edukacji miedzykulturowej. Metoda Case Study stosowania jest w
wielu zréznicowanych dyscyplinach naukowych, m.in. w zarzadzaniu, naukach prawniczych
(tzw. kazusy), ale moze by¢ wykorzystywana rowniez w pedagogice i edukacji. W. Ellet
opisuje te metode jako: ,stowne przedstawienie rzeczywistosci, ktore stawia czytelnika w roli
uczestnika opisywanej sytuacji”®. Stwarza to mozliwo$¢ postawienia sie w pewnej roli i
przedstawienia catej sytuacji wraz z jej kontekstem wliczajgc elementy problemowe,

konteksty kulturowe oraz inne czynniki i zmienne.

Jest to metoda czesto wykorzystywana m.in. w placéwkach edukacyjnych,
jak i w réznych organizacjach pozarzagdowych, gdyz pozwala na realizacje zatozonych celéw
poprzez analize konkretnych przypadkdéw wraz z catg ich ztozonoscig. Stosowanie Case Study
w pracy zarowno z dzie¢mi, mtodziezg, jak i osobami dorostymi, umozliwia czynne
zaangazowanie wszystkich uczestnikdw. Prawidtowe zastosowanie tej metody pozwala na
rozwéj umiejetnosci takich jak analizowanie wielu informacji pod katem: trudnosci,
kontekstu politycznego/systemowego/kulturowego, czy ciggdw przyczynowo-skutkowych.
Jednoczesnie stwarza przestrzenn do pogtebiania kreatywnosci, myslenia krytycznego czy
analizy rol spotecznych i zachowan poszczegdlnych ludzi®. Korzystanie z metody case study,

jako ze sposobu zdobywania kompetencji i umiejetnosci, pozwala na wykorzystywanie

8 W. Ellet, The case study handbook. How to read, discuss, and write persuasively about cases, Harvard
Business School Press, Boston, MA. 2007, s. 13.

9 D. Latusek-Jurczak, Studium przypadku jako metoda dydaktyczne, Zeszyty Naukowe Uniwersytetu
Szczecinskiego. Studia i Prace Wydziatu Nauk Ekonomicznych i Zarzgdzania 2015, nr 39 T.4 Zarzadzanie, s. 127-
129.
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swoich weczesniejszych doswiadczen oraz na wspdlne uczenie sie dzieki wymianie
wzajemnych mysli i pomystdw przez uczestnikdw grupy, co daje mozliwos¢ badania

okreslonego problemu z wielu perspektyw.

Wiasciwe stosowanie case study wymaga swiadomosci oraz dobrego przygotowania
osoby prowadzacej zajecia. W zwigzku z angazowaniem grupy w rozwigzywanie danego
problemu, prowadzacy powinien posiada¢ odpowiednie kompetencje i umiejetnosci do ich
prowadzenia. Podczas warsztatdw moga pojawic sie zrdznicowane sytuacje problemowe
wynikajgce z wyrazanych opinii czy pogladdw uczestnikéw, a takze trudnosci oparte na
stosunku emocjonalnym i wtasnych doswiadczeniach cztonkéw grupy, na co trzeba umiec
odpowiednio zareagowac i doprowadzi¢ do atmosfery sprzyjajgcej wspdtpracy. W niektérych
opracowaniach konkretnych przypadkéw mozna znalezé dodatkowe zapisy, tzw. teaching
notes, ktére sg zbiorem sugestii i podpowiedzi dla osoby prowadzacej, gdyz dotyczg technik,

narzedzi czy pomocy mozliwych do wykorzystania w praktyce™.

Wizualizacja konkretnego przypadku analizowanego w metodzie case study moze
dodatkowo wspomdc uczestnikdéw cwiczenia, gdyz pozwoli na utozsamienie sie z dang
sytuacjg oraz wykorzystanie zmystu wzroku. Aby to osiggng¢ mozna zastosowaé technike
dramy, jak réwniez innowacyjne metody, ktére mogg uatrakcyjnié zajecia tak jak np.

technologie VR (eng. virtual reality).

Bardzo zrdznicowane przypadki, za posrednictwem odpowiednich technik i narzedzi,
moga stad sie filmem w wirtualnej rzeczywistosci, ktéry bedzie ukazywat konkretne sytuacje,
dzieki czemu uczestnicy zaje¢ rozpoznajg badany problem nie tylko z opisu stownego.
Technika, jakg jest VR, wykorzystuje wyobraznie danej osoby oraz buduje jej interakcje z
wirtualnym $wiatem, aby osiggna¢ zamierzone cele. Warto zaznaczy¢, ze wykorzystywanie
technologii VR w edukacji posiada wiele zalet, a sg to m.in. skupienie na prezentowanej
sytuacji, wysoki poziom zaangazowania uczestnika, atrakcyjnos¢ metody i eliminacja

zewnetrznych bodZzcéw dekoncentrujacych.

Metode case study oraz technologie VR mozna wykorzystywa¢ réwniez w edukacji
miedzykulturowej, co pozwoli zrozumiec¢ i dostrzec caty kontekst konkretnej sytuacji. Ponizej

zostaty zamieszczone opisy réznych okolicznosci, ktére moga staé sie inspiracjg do tworzenia

10 Tamze, s. 127.
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i analizowania konkretnych przypadkéw z wykorzystaniem technologii VR. Sg one zbiorem
rzeczywistych doswiadczen, ktére miaty miejsce, w zwigzku z czym powinny stac¢ sie
przedmiotem dyskusji i analizy w réznych srodowiskach i wspdlnotach, gdyz najczesciej ich
problemowos¢ skupia sie wokdt braku jednego, tatwego do przewidzenia i odpowiedniego
rozwigzania, co wymaga gtebokiej refleksji uczestnikdéw. Przygotowane materiaty zostaty
zebrane w formie 10 przypadkéw, na ktére kazdorazowo sktada sie: opis przypadku,
zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR, karta refleksji z pytaniami oraz zadanie
do wykonania dotyczace przygotowania réznych scenariuszy. Kazdy case study stanowi
osobny materiat, mozliwy do wykorzystania w pracy grupowej. Dzieki kartom refleksji oraz
zagadnieniom do analizy opracowywanie scenariusza filmu poprzedzaé bedzie dyskusja na
temat kontekstu kulturowego danego przypadku oraz mozliwych form wsparcia udzielanych
danej osobie. Z kazdego case study korzysta¢ mozna indywidualnie. Jednoczesnie istnieje
mozliwo$¢ skonfrontowania kilku opisanych przypadkéw w jednej grupie opracowujacej
scenariusze. Wodwczas warto poréwnac refleksje grupy, dotyczace poszczegdlnych

przyktadow.
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Karty Case Study oraz Karty refleksji

Case Study nr 1

Opis przypadku

W jednej z wroctawskich szkét jest kilkanascie dzieci pochodzenia ukrainskiego. Jedna z
dziewczynek, ktdra uczeszcza do klasy 7 szkoty podstawowej, nie jest lubiana. Ma na imie
Oksana. W trakcie przerwy pomiedzy zajeciami zdarzyta sie sytuacja, ze kilku chtopcéw na
oczach catej klasy zaczeto jg wyzywaé, dokuczali jej uzywajac stéw: , Ty brudna Ukrainko,
mozesz mi w kiblu sprzatac!”.

Dzieci przekazaty informacje o zdarzeniu nauczycielce.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dana sytuacje zaadoptowac do kontekstu kulturowego?

2) Jakie stowa i zachowania sg przejawiane przez spotecznos¢ w stosunku do
migrantow w ich kraju?

3) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

4) Jaki jest problem, ktory powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania?
2) Co zrobilibyscie na miejscu Oksany?
3) Co zrobilibyscie, gdybyscie pracowali w tej szkole?

4) Kto/co w te sytuacji mogtoby pomadc?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzgledniaé Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatow.
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Case Study nr 2

Opis przypadku

W szkole sg uczniowie z Syrii, dzieci nie chodzg na religie, s3 muzutmanami. W czasie tzw.
»Kryzysu uchodzczego” zaczety narasta¢ negatywne nastroje spoteczne, przeniosto sie to
na grunt szkoty. Pewnego dnia dwdch chiopcéw, ktdérzy uczeszczali do klasy 8 szkoty
podstawowej, zaatakowato kamieniami kolegdw z Syrii w drodze do szkoty.

Rodzice chtopcdédw syryjskich zgtosity skarge dyrekcji szkoty.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dana sytuacje zaadoptowac do kontekstu kulturowego?

2) Jakie stowa i zachowania s3 przejawiane przez spotecznos¢ w stosunku do
migrantéw w ich kraju?

3) Jakie elementy sktadowe powinien zawierad film VR (tto, kontekst, sceny)?

4) Jaki jest problem, ktory powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania?
2) Co zrobilibyscie na miejscu dyrekcji szkoty?
3) Co zrobilibyscie, gdybyscie pracowali w tej szkole?

4) Kto/co w te sytuacji mogtoby pomadc?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzgledniaé Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonajcie analizy mozliwych efektéw i rezultatow
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Case Study nr 3

Opis przypadku

Chtopiec z Biatorusi siedzi w pierwszej tawce, ma ktopoty z koncentracjg i na kazdej lekcji
siedzi odwrdcony bokiem do tablicy, patrzy na kolegdéw, wygtupia sie, co wptywa na
rozpraszanie zarowno innych uczniéw, jak i utrudniajgco na prowadzenie zajec.

Jego zachowanie przeszkadza nauczycielce i w konsekwencji nie pomaga mu w nauce.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do naszych realiéw?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania?
2) Co zrobilibyscie na miejscu nauczycielki?
3) Co zrobilibyscie, gdybyscie pracowali w tej szkole?

4) Kto/co w te sytuacji mogtoby pomadc?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzgledniaé Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatow.
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Case Study nr 4

Opis przypadku

Dziewczynka z Rosji jest bardzo nieSmiata. Chodzi do trzeciej klasy szkoty podstawowej,
prawie nie odzywa sie na lekcjach. Nie chce, zeby zwracac sie do niej jej imieniem: Katja,
chce zeby zwracac sie do niej Kasia. Wstydzi sie swojego akcentu i wycofuje sie z relacji z
innymi uczniami oraz z nauczycielami. Za kazdym razem, jak decyduje sie na wypowiedz,
nauczycielka zacheca klase do aplauzu, dzieci bijg brawo. Pewnego dnia inna dziewczynka-
Hania, po takich brawach zapytata z gniewem: ,, dlaczego nikt mi nie klaszcze kiedy ja
mowie?!”

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do naszych realiéw?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania obu dziewczynek?
2) Co zrobilibyscie na miejscu nauczycielki?
3) Co zrobilibyscie, gdybyscie byli uczniami tej klasy?

4) Kto/ co w te sytuacji mogtoby pomac?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzgledniaé Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatow.
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Case Study nr 5

Opis przypadku

W jednej z wroctawskich szkét w klasie byta dziewczynka z Butgarii, ktéra uczeszczata do
drugiej klasy szkoty podstawowej. Nie adaptowata sie dobrze w grupie rowiesniczej, ale
nie stwarzata specjalnych probleméw. Pewnego dnia do rgk dyrekcji przez wychowawce
trafito pismo podpisane przez wiekszos¢ rodzicéw z klasy z wnioskiem o przeniesieniem
tego dziecka do innej klasy. W czasie zebrania z rodzicami wywigzata sie dyskusja, kilkoro
rodzicow stanowczo odcieto sie od pisma, ale wiekszo$¢ byta za , klasg polskgy”.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do naszych realiéw?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania rodzicow?
2) Co zrobilibyscie na miejscu wychowawcy klasy?
3) Co zrobilibyscie na miejscu dyrektorki?

4) Kto/co w te sytuacji mogtoby pomadc?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktore bedg uwzglednia¢ Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatéw.
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Case Study nr 6

Opis przypadku

Jeden z chtopcow z klasy w liceum manifestuje bardzo radykalne poglady, gtéwnie w
internecie, jednak takze w szkole. Obejmuje to dyskusje na lekcjach historii i jezyka
polskiego. Pewnego dnia przyszedt do szkoty w bluzie z naklejong biatg tasmg na catych
plecach czarnej bluzy swastyka.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do naszych realiéw?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania chtopca?
2) Co zrobilibyscie na miejscu wychowawcy klasy?
3) Co zrobilibyscie na miejscu pedagoga szkolnego?
4) Jak czulibyscie sie jako inni uczniowie tej klasy?

5) Kto/ co w te sytuacji mogtoby pomaoc?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzgledniaé¢ Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatow.
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Case Study nr 7

Opis przypadku

W klasie 3 szkoty podstawowej jest chtopiec z Korei, ktory dobrze méwi w jezyku polskim,
pomimo braku tej umiejetnosci ze strony jego rodzicéw. Matka uczestniczgc w zebraniach
z rodzicami nic nie rozumie, a kontakt z wychowawca tez jest trudny, bo pani nie méwi po
angielsku. Tymczasem - chtopiec bije kolegdw. Agresja z jego strony jest znaczna w
stosunku do innych uczniow, sg to takie zachowania jak kopanie w brzuch i inne mocne
awantury.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do kontekstu historycznego i kulturowego?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania chtopca?
2) Co zrobilibyscie na miejscu nauczycielki?
3) Co zrobilibyscie na miejscu dyrekc;ji?
4) Jak zachowywalibyscie sie i dlaczego jako uczniowie tej klasy?

5) Kto/co w te sytuacji mogtoby pomédc?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktore bedg uwzglednia¢ Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatéw.
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Case Study nr 8

Opis przypadku

Mata Sofia na Ukrainie rozwijata talent muzyczny, jest bardzo utalentowana. Spiewa i gra
na pianinie. Niestety, jak mowi jej mama, lekcje gry na pianinie sg zbyt drogie, nie ma tez
odpowiedniego sprzetu. Dziewczynka uczestniczyta w festiwalach na Ukrainie, po
przyjezdzie do nowego kraju nikt jej do tego nie zacheca i nie wspiera. Dziewczynka coraz
bardziej sie zatamuje, doswiadcza wiele smutku i zniechecenia. Nie chce ,,pchac sie na
szkto” i boi sie, ze bedzie wysmiana przez klase.

Tymczasem koledzy nawet nie wiedzg, jaki ma talent, podobnie nauczyciele.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do kontekstu historycznego i kulturowego?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleks;ji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania dziewczynki?
2) Co zrobilibyscie na miejscu nauczycielki?
3) Co zrobilibyscie, gdybyscie byli w tej szkole asystentami kulturowymi?
4) Kto/ co w te sytuacji mogtoby pomac?

5) Napiszcie kilka scenariuszy: jesli zrobie to to co sie stanie pdzniej?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzgledniaé¢ Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatow.
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Case Study nr 9

Opis przypadku

Mama Saszy (10 lat) jest ofiarg przemocy domowej, jej partner (ojciec chfopca) nachodzi jg
w mieszkaniu, cho¢ mieszkajg na terenie hotelu, w ktérym mama sprzata. Pewnego dnia
szef mamy wezwat policje i pogonit agresora, dlatego ten przerzucit sie na ,,akcje w
szkole”. Przyszedt kilka razy, chciat odebrac¢ chtopca, pomimo tego, ze ma zakaz zblizania.
Kulminacjg byta awantura w sekretariacie, krzyki i szantaze, ze zrobi krzywde mamie.
Chtopiec przezywa horror. Mama zdecydowata sie na powrét na Ukraine. Szkota uznata to
za swojg porazke.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do kontekstu historycznego i kulturowego?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Czy mozna byto jako$ pomédc chtopcu?
2) Czy mozna byto jako$ pomdc mamie chtopca?
3) Co zrobilibyscie na miejscu dyrekgc;ji?

4) Kto/ co w te sytuacji mogtoby pomac?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzglednia¢ Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonaijcie analizy mozliwych efektéw i rezultatow.
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Case Study nr 10

Opis przypadku

Klasa Tatiany (z Biatorusi) i Maxa ( z Korei) realizuje projekt pt. Wielokulturowe Muzea
Dzieciece. Koledzy przynosza pamiatki z podrézy i zdomow dziadkdw, zbierajg historie
rodzinne i robig wywiady. Nauczycielka myslata, ze to zadanie zaktywizuje dzieci z tych
innych niz polska kultur, ze bedg chciaty sie pochwali¢, a okazato sie, ze tak nie jest i wcale
tak sie nie dzieje. Tatiana i Max nic nie przyniesli, ani pamigtek rodzinnych ani
sporzgdzonych wywiaddw. Rodzice dzieci tez nie chcg wspdtpracowac.

Zagadnienia warte analizy przed kreceniem filmu VR
1) Jak dang sytuacje zaadoptowac do kontekstu historycznego i kulturowego?
2) Co powinien zawierac film VR (tto, kontekst, sceny)?

3) Jaki jest problem, ktéry powinien zostac przedstawiony i zbadany?

Karta refleksji
1) Jaka moze by¢ przyczyna takiego zachowania dziewczynki i chtopca?
2) Jaka mozna by¢ przyczyna takiego zachowania rodzin dzieci?
3) Co zrobilibyscie na miejscu nauczycielki?

4) Kto/ co w te sytuacji mogtoby pomac?

Zadanie

Napiszcie kilka scenariuszy, ktére bedg uwzglednia¢ Wasze pomysty na rozwigzanie tej
sytuacji: jesli zrobie to i to, to co sie stanie pdzniej?

Dokonajcie analizy mozliwych efektéw i rezultatéw.
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