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WAIK
Koordynator: dr Maciej Kijko
1. Co to jest kultura?

Opis: uczestnicy gry miejskiej beda mieli okazje
zmierzyc sie z zagadka kultury. W kolejnych
zadaniach konfrontowac sie beda ze swoimi
przekonaniami, mozliwymi paradoksami,
zyskujac rozumienie, jakie jest naukowej ujecie
kultury.

Czas trwania: 15-20 min.
2. Co tworzy miasto?

Opis: uczestnicy gry miejskiej, wykorzystujac
wtasne doswiadczenia i odpowiadajac

na pytania zadawane przez koordynatorow,
beda mogli poznad sposoby rozumienia
przestrzeni miejskiej i jej badania.

Czas trwania: 15-20 min

WEFil
Koordynator: dr Mariusz Szynkiewicz

1. Warsztat logiczny:

18.04.2024

09:00-12:30

Kampus Ogrody

(poszczegdlne
stanowiska z
zadaniami znajdowac
sie bedg we
wskazanych
miejscach na
kampusie)

150 12+ Mariusz Szynkiewicz

marszyn@amu.edu.pl




Opis: Jak odrdzni¢ btgd materialny od btedu
formalnego? Krétka opowiesé o tym, jak

i dlaczego sie mylimy. Na podstawie znajomosci
znaczenia obu poje¢ (zostang one wytozone

w formie prostej definicji i prostego przyktadu),
uczniowie beda musieli dokonaé przypisania 10
wybranych caséw do obu wymienionych
kategorii btedéw poznawczych.

Czas trwania: 15-20 min

Osoby prowadzace: dr Mariusz Szynkiewicz z
zespotem

2. Trening etyczny

Opis: Dlaczego etycy interesujg sie
samochodami? W nawigzaniu do eksperymentu
Moral Machine, zesp6t bedzie musiat wskazaé
co najmniej pie¢ watpliwosci (dylematéw)
pojawiajacych sie w kontekscie
prezentowanego problemu szczegétowego.

Czas trwania: 15 min

WPiK
Koordynatorka: prof. Aleksandra Jasielska
Czego Al nie potrafi?
1. Jak mierzy¢ inteligencje cztowieka a nie AI?

W diagnozie sprawnosci umystowej cztowieka
psycholog postuguje sie testami stuzgcymi m.in.
do badania inteligencji. Warsztat pokaze jak
popularne zabawy jak przechodzenie labiryntu,
uktadanie puzzli, wzoréw z klockéw

czy historyjki obrazkowej wigzg sie z pomiarem
potencjatu intelektualnego cztowieka. Zadanie
uczestnika bedzie polegato na wykonaniu
dowolnego zadania z wybranej baterii testow.

Czas trwania: 15-20 min




2. Gars¢ faktow o mozgu.

Czy znasz odpowiedzi na pytania: czy Al ulega
iluzjom wzrokowym?, czy w mdzgu ptynie
prad?, jak mézg mozna naprawic¢ i o niego?
Spotkanie w Laboratorium Poznania i Dziatania
dostarczy Ci odpowiedzi na te i inne pytania,

a takze pozwoli sprawdzi¢ sie w zadaniach

w ktorych od Al jestesmy lub bywamy lepsi lub
stabsi.

Czas trwania: 15-20 min

WS
Koordynator: dr tukasz Rogowski
1. Putapki spoteczne

Opis: Osoby uczestniczace zostang zapoznane

z wybrang sytuacjg spoteczng, ktéra bedzie
nawigzywata do dylematu wieznia lub tragedii
wspdlnego pastwiska. Rozwigzywanie dylematu
bedzie wskazywato na wieloznacznos¢ putapek
spotecznych i pokazywato wielos¢ racjonalnosci,
ktdrymi mozna postugiwad sie w zyciu
spotecznym. Czas: 15 minut.

Czas trwania: 15-20 min
2. Czym jest dla Ciebie Poznan?

Osoby uczestniczace zostang zapoznane

z wybranymi materiatami z konkursu
pamietnikarskiego "Czym jest dla Ciebie Miasto
Poznan?". Zadaniem bedzie zidentyfikowanie
opisanych miejsc/wydarzen. A w ten sposdb
zapoznanie sie z tym, jak mozna badac miasto

i ze ma ono subiektywny charakter. Czas: 15
minut.

Czas trwania: 15-20 min
WSE

Koordynator: prof. Agnieszka Gromkowska-
Melosik




1. Trenuj uwaznos¢

Opis: Prowadzacy wrecza uczniom karty

z alfabetem Braille’a. Pyta ucznidéw, czy kiedys
widzieli te symbole, czy domyslajg sie co to
moze by¢. Prowadzgcy wyjasnia, ze jest

to pismo punktowe — alfabet Braille’a.
Nastepnie pyta ucznidéw, dla kogo jest ono
przeznaczone. Jesli uczniowie nie znajg
odpowiedzi na pytania, sam wyjasnia jego
geneze, przeznaczenie i przyktady
wykorzystania. Instruuje uczniéw w jaki sposdb
nalezy postugiwac sie tym alfabetem. Zadanie
polega na rozszyfrowaniu hasta napisanego
alfabetem Braille’a. Hasto bedzie wskazéwka,
gdzie znajduje sie punkt z kolejnym zadaniem
,,Sladami Janusza Korczaka”

Czas trwania: 15-20 min
2. Sladami Janusza Korczaka

Opis: Escape room ,,Sladami Janusza Korczaka”
to gra grupowa, ktéra wymaga od uczestnikow
logicznego myslenia. Pokdj zagadek jest formg
¢wiczen intelektualnych. Dzieki temu, ze

W pomieszczeniu znajdzie sie grupa osdb,
mozliwe jest rozwigzywanie logicznych
tamigtéwek w sposéb nieszablonowy, oparty
na kilku punktach widzenia, co pozwala
odnalez¢ wiecej rozwigzan i pomystow na dalszy
rozwoj zabawy. Cztonkowie zabawy, aby
wydostac sie z sali, muszg ze sobg
wspotpracowac i rozwigzac cigg zagadek
intelektualnych dotyczacych zycia Janusza
Korczaka. Szukanie szyfrow, scalanie
elementdw, rozpracowywanie zadan logicznych
to wciggajgca zabawa, ktéra wymaga sprytu

i szybkiej dedukcji.

Czas trwania: 15-20 min
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