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Cyberparki jako hybrydowe przestrzenie uczenia sie:
rozwazania na marginesie projektu COST!

Summary
CYBERPARKS AS HYBRID LEARNING SPACES: REFLECTIONS ON THE COST PROJECT

CyberParks will be hybrid spaces of future cities. Learning in CyberParks will take the form of
technology-enhanced outdoor learning and will become an important concept that can be used
in practice in order to provide an answer to numerous problems of educational institutions,
related to students’ lack of contact with nature and consolidation of their sedentary lifestyle.
In this paper we discuss evidences from the CyberParks COST project and we present recom-
mendations regarding the constructions of CyberParks. We point out, for example, that when
designing CyberParks one has to think not only about the technological infrastructure, but also
about making sitting spots for using learning technology. We also present the original project
of such an object.
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Wprowadzenie

We wspolczesnej urbanistyce jedno z centralnych miejsc zajmuje pytanie
o to, co zrobi¢, by w miastach byly wysokiej jakosci tereny zielone (Lindholst
i in. 2016), a takze o to, jak to zrobi¢, by mieszkancy miast realnie wykorzy-
stywali potencjat tego typu miejsc (Thomas 2014), przezwyciezajagc tym samym
obecng kulturowa tendencje do przebywania w miejskich przestrzeniach zamknie-
tych (Duarte i in. 2015). Jednym z najnowszych pomysiéw na takie ulepszenie
i uatrakcyjnienie miejskich przestrzeni zielonych jest dodanie do nich dodat-
kowego, cyfrowego wymiaru, a zatem przekonwertowanie tych przestrzeni do
postaci hybrydowej — fgczacej nature i technike (Menezes i Smaniotto Costa 2017;
Klichowski 2019). Taki digitalny kontekst ma stymulowac¢ obywateli miast do odsu-
niecia sie cho¢ na chwile od siedzacego, wirtualnego zycia i zachecac do zinten-
syfikowania wtasnej aktywnej partycypacji w ,,zyciu na zewnatrz” (Raiyn 2015).

Hybrydowe przestrzenie powinny by¢ postrzegane jako bardzo innowa-
cyjne, tradycyjnie bowiem zielone (naturalne) zakatki miast i wszelkie cyfrowe
domeny, rozpatrywane byty jako skrajnie od siebie odseparowane (Thomas 2014).
W ostatnich latach uzywanie mobilnych technologii w publicznych przestrze-
niach zielonych stato sie jednak zupetnie powszechne. Kazdego dnia mozna
spotkac¢ osoby spacerujgce w parku ze smartfonem w rece, czy siedzgce na par-
kowych tawkach jednostki, przeszukujace zasoby Internetu na tabletach (Duarte
i in. 2015). KorzySci z potaczenia natury i techniki, uzmystawiajg takze wyniki
najnowszych badan. Sugerujg one na przyklad, ze mobilne narzedzia moga sty-
mulowac¢ aktywnos¢ fizyczng na $wiezym powietrzu (Barnetti in. 2014; Hurvitz
i in. 2014) i zacheca¢ do spedzania czasu w kontakcie z przyroda (Lubans i in.
2014; Suchockai in. 2017). Hybrydowa przestrzen to jednak co$ wiecej niz park,
w ktorym ludzie korzystaja ze smartfonéw. Musi by¢ to inteligentne srodowisko,
w ktérym réznego typu czujniki i komputery monitoruja aktywno$¢ uzytkowni-
kow i reaguja adekwatnie do niej, niejako dostosowujgc funkcjonowanie parku
do aktualnego zachowania ludzi, ktorzy sie tam znajduja, czy zachecajac ich do
podjecia okreslonego typu aktywnosci (Thomas 2014). Cyfrowy wymiar miejskiego
parku, to wiec zaawansowana technologiczna infrastruktura zaimplementowana
w jego najpierwotniejszg tkanke (Menezes i Smaniotto Costa 2017).

Idea przestrzeni hybrydowych pojawila sie najpierw w sztuce, w artysty-
cznych dziataniach, w ktérych réznego typu obiekty technologiczne, wykorzy-
stywano do pobudzenia uwagi uzytkownikéw parkéw (Thomas 2014). P6zZniej
idee te przejeli miejscy innowatorzy, ktorzy postanowili zacheci¢ mieszkancow
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miast do pracy na wlasnych laptopach, tabletach czy smartfonach w parkach,
wyposazajac je na przyktad w bezplatne Wi-Fi czy zrédta zasilania (Smaniotto
Costa i in. 2015). Finalnie, naukowcy zwrdcili uwage na spoteczny i poznaw-
czy potencjat takiego cybernetyczno-przestrzennego doswiadczenia, torujgc tym
samym droge dla powstania idei cyberparkoéw (loannidis i in. 2015; Smaniotto
Costa i Suklje-Erjavec 2015), czyli publicznych terenéw zielonych w miescie,
w ktérych mozna korzystaé z mobilnych narzedzi technologicznych, i ktérych
technologiczna infrastruktura zacheca do podejmowania r6znorakich aktywnosci
poznawczych i fizycznych (Klichowski i Smaniotto Costa 2015; Klichowski i in.
2015; Klichowski 2017).

Koncepcja cyberparkéw zostata naukowo rozwinieta przez europejskich bada-
czy zrzeszonych w miedzynarodowym projekcie realizowanym w latach 2014-
2018 i finansowanym przez European Cooperation in Science and Technology
(TUD COST Action TU1306), w ramach ktérego Michat Klichowski opracowat
i eksperymentalnie zweryfikowal koncepcje uczenia sie w cyberparkach. W arty-
kule tym, bazujac na raporcie z tego projektu (Klichowski 2017), przedstawimy
(w niemal telegraficznym skrécie, a tym samym i w pewny uproszczeniu) zato-
zenia i technologiczne uwarunkowania tego konceptu. Omoéwimy takze wyniki
badan nad efektywnos$cig uczenia sie w przestrzeniach bliskich definicji cyber-
parku, zaréwno te rekonstruowane w wymienionym opracowaniu, jak i w nim
raportowane. Naszg narracje uzasadniamy tym, ze dotychczas dane te nie zostaly
opublikowane w jezyku polskim. Nawet wiec takie skrotowe omoéwienia edu-
kacyjnych kontekstow cyberparkéw uznajemy za istotne dla polskiego czytel-
nika (czytelnikéw pragngcych zaglebi¢ sie w teoretyczno-empiryczne rozwa-
zania dotyczace uczenia sie w cyberparkach odsytamy do wskazanego raportu
— Klichowski 2017 oraz do pozostalych anglojezycznych publikacji na ten temat:
Klichowski i Smaniotto Costa 2015; Klichowski i in. 2015; Klichowski i Patricio
2017; Bonanno i in. 2019; Klichowski 2019). Artykut zakonczymy rekomendacjami
praktycznymi, sporzagdzonymi na marginesie omawianego projektu oraz prezen-
tacja autorskiej propozycji ukladu cyberparku i wizualizacji jednego z kluczo-
wych jego obiektow. | wiasnie przedstawienie tych pedagogicznych wskazéwek
uznajemy za najwazniejszy cel niniejszej pracy.
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Zalozenia i technologiczne uwarunkowania uczenia si¢
w cyberparkach

Badacze sg zgodni co do tego, ze naturalne otoczenie, wzbogacone o tech-
nologiczny wymiar, stanowi bardzo atrakcyjna przestrzen uczenia sie (Land
i Zimmerman 2015). Co wiecej, zauwazajg oni, ze publiczne przestrzenie zie-
lone wyposazone w rozwiazania technologiczne, moga efektywnie stymulowaé
poznawczy rozwo6j mieszkancow miast (Kukulska-Hulme i Jones 2012), a takze
moga stanowic¢ ,zdrowq” i intrygujaca przestrzen uczenia sie dzieci i mtodziezy
uczeszczajacych do miejskich szkot (Smith i in. 2012). Koncepcja cyberparkéw
wydaje sie wiec fascynujaca z perspektywy pedagogicznej. Oto bowiem miejskie
parki moga stac sie przestrzeniami uczenia si¢, zapewniajgcego uczniom bliskos¢
natury, stymulujgcego ich do aktywnosci fizycznej i umozliwiajgcego poznawa-
nie wlasnego otoczenia, poprzez wspierang technologicznie jego eksploracje
(Klichowski 2017; Klichowski i Patricio 2017).

Technologicznym rozwigzaniem mozliwym do wykorzystania podczas uczenia
sie w cyberparkach moze by¢ na przykiad polaczenie smartfona z e-biblioteka.
W takich warunkach uczniowie moga dokonywa¢ obserwacji wybranych obiek-
tow przyrodniczych wraz z tworzeniem notatek (w formie tekstu, filmu, zdjecia,
dzwieku itp.) na ich temat poprzez smartfona, a nastepnie skonfrontowac¢ wiasne
spostrzezenia z informacjami znajdujgcymi sie w e-bibliotece (Hung i in. 2010).

Inng ciekawg technologig uczenia sig¢, ktéra mozna by zaimplementowac
w tkanke cyberparkow sga QR (ang. Quick Response) kody. W tym przypadku ucznio-
wie wyposazeni w smartfony lub tablety, spacerujac po parku, mogliby skano-
wac znajdujgce sie przy roznych jego obiektach (na przyktad przy drzewach,
krzewach czy pomnikach) kody QR i otrzymywac¢ na swoje mobilne urzadzenia
ciekawe informacje na ich temat, ktére moga nastepnie jako$ przeksztalci¢ i uzu-
petni¢, dodajac na przyktad nowe zdjecie czy opis (Perez-Sanagustin i in. 2016;
Lai i in. 2013). W cyberparkach moga takze znajdowac sie komputery potaczone
z Kinectami. Taki system mogltby rozpoznawac réznorakie ruchy uczniéow i na
ich podstawie uruchamiaé¢ na wyswietlaczach krétkie filmy edukacyjne dotyczgce
danego ciekawego miejsca w parku (Pan i in. 2014).

Najefektywniejszg technologia uczenia sie w cyberparkach wydaje sie jednak
GPS (Perez-Sanagustin i in. 2015; 2016). Pozwala on bowiem na to, by urucha-
miana na smartfonie lub tablecie aplikacja dostarczata uczniowi materiaty eduka-
cyjne dobrane do miejsca, w ktérym sie wiasnie znajduje. | tak na przykiad, gdy
uczen zatrzyma sie w poblizu ciekawego gatunku drzewa, na jego smartfonie
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mogtaby uruchomi¢ sie animacja ujawniajgca jego budowe (Mannheimer Zydney
i Warner 2016) lub obraz rozszerzajacy (wykorzystujac technologie AR+), uka-
zujacy na przykiad, jak wyglada to drzewo w innych porach roku (Bonanno i in.
2017). Ponadto aplikacja ta moze prowadzi¢ uczniow do interesujacych miejsc
w parku, tak by poznawali lokalng historie lub geografie terenu (Schwartz 2016),
albo wskazywac¢ im zadania do wykonania w danym punkcie, na przyktad obli-
czenie objetosci zbiornika wodnego znajdujacego sie przy parkowej fontannie
(Ludwig i Jesberg 2015). GPS pozwala takze ,,tagowac¢” wybrane miejsca, tak wiec
uczniowie mogliby oznaczac intrygujace skwery i upowszechnia¢ multimedialne
notatki na ich temat, a nauczyciele byliby zdolni zdalnie monitorowac¢ ich postepy
(Pierdicca i in. 2017; Lister 2017).

Badania nad uczeniem si¢ w cyberparkach

Istnieje wyrazny deficyt badan dotyczacych wspomaganego technologicznie
uczenia sie na zewnatrz (Hung i in. 2012). Metaanalizy pokazujg na przykifad,
ze tylko nieco powyzej pietnascie procent badan edukacyjnych dotyczy uczenia
sie na zewnatrz, z czego bardzo niewiele z nich analizuje jakiegokolwiek typu
technologiczne jego wspomaganie (Sung i in. 2016). Ponadto w tych nielicznych
badaniach najczesciej studiowano efektywnos$¢ uczenia sie poprzez zbieranie
opinii uczniéw na jego temat, a nie badano realnych jego efektéw (Huang i Chiu
2015). Dotychczas tylko trzy zespoty naukowcow podjety sie rzetelnego, ekspery-
mentalnego zweryfikowania efektywnosci technologicznie wspomaganego ucze-
nia sie na terenach zielonych. Badania te pokazujg jednoznacznie, ze tego typu
strategia uczenia sie jest znacznie efektywniejsza od tradycyjnych (nie opartych
na nowych technologiach) form uczenia sie na zewngatrz (Hsiao i in. 2010; Huang
i in. 2016), ale takze, ze jest ona efektywniejsza od technologiczne wspomaga-
nego uczenia sie w klasie (Su i Cheng 2015).

Jednak w zadnym z tych badan nie uwzgledniono fundamentalnej dla tech-
nologicznie wspomaganego uczenia sie na zewnatrz kwestii, a mianowicie inter-
ferencji aktywnosci poznawczej z aktywnoscig fizyczng. A takie polfaczenie, jak
sugeruja najnowsze badania z zakresu neuronauki, moze przynosi¢ bardzo nega-
tywne skutki. W ostatnich latach zauwazono, ze obszary mo6zgu powiazane
Z wyzszymi procesami poznawczymi sg silnie zaangazowane w wykonywanie
takze prostych i dotychczas uznawanych za zautomatyzowane rodzajéw aktyw-
nosci fizycznej, takich jak na przyktad chéd, co sugeruje, ze cho¢ sobie tego nie
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uswiadamiamy, nawet najprostsze czynnos$ci motoryczne podlegaja poznawczej
kontroli (Harada i in. 2009). Dlatego tez, jesli idaca osoba zacznie wykonywac
jakie§ zadanie poznawcze, natychmiast tempo jej chodu spada i zaczyna by¢
narazona na upadek (Al-Yahya i in. 2011). M6zg, nie mogac bowiem w petni kon-
trolowac przemieszczania sie, musi je po prostu w jakims stopniu wyhamowac,
cho¢ takie wyhamowanie i tak nie zapewnia peinego bezpieczenstwa (Bonato
i in. 2012; Pothier i in. 2014). Co ciekawe, dziata to takze w drugg strone: Gdy
podczas zadania poznawczego jednostka zacznie wykonywac jaka$ czynnos$é
motoryczng, efektywnos$¢ realizacji tego zadania natychmiast spada (Takeuchi
i in. 2016). Taki efekt nazywany jest kosztem podwdjnego zadania i jest on tym
wiekszy, im wieksza jest trudno$¢ zadania poznawczego lub intensywno$¢ ruchu
(Yuan i in. 2016).

Jedna z najpowszechniejszych wspotczesnie sytuacji, w ktorych doswiadczy¢
mozna kosztéw podwojnego zadania, jest uzywanie smartfona podczas chodu
(Takeuchi i in. 2016). Zaré6wno opracowania naukowe, jak i statystyki medyczne,
potwierdzaja, iz tego typu zachowanie niesie ze soba powazne ryzyko o charak-
terze motorycznym (Nagamatsu i in. 2011; Yamada i in. 2011). Do roku 2017 nie
dysponowalismy jednak wynikami badan, w ktorych analizowano, w jak duzym
stopniu spacerowanie ze smartfonem ostabia procesy poznawcze (Bonanno i in.
2019). A jest to kwestia kluczowa, bowiem gdyby ostabienie to bylo istotne,
wyartykufowana tu idea uczenia sie w cyberparkach, jako pewnego typu pota-
czenia aktywnos$ci poznawczej — realizowanej wiasnie poprzez smartfony (albo
tablety czy inne tego rodzaju narzedzia) — z aktywnoscig fizyczng (na przyktad
spacerowaniem w parku), nie tylko odnosilaby sie do czynnosci motorycznie
niebezpiecznej, ale tez poznawczo nieefektywne;j.

By rzuci¢ nieco $wiatfa na ten problem, w ramach omawianego tu pro-
jektu przeprowadzono dwa eksperymenty, podczas ktorych uczestnicy uczyli
sie w parku z wykorzystaniem smartfonéw, czasem fgczac te dziatanie z aktyw-
noscia fizyczng, a czasem nie. Grupa kontrolna wykonywata te same zadania
w klasie. Podczas eksperymentu uczniowie mieli na gtowach mobilny encefa-
lograf, pozwalajacy na monitorowanie aktywnosci ich mézgu. Okazalo sie, ze
uczenie sie w parku byto duzo efektywniejsze od tego realizowanego w klasie.
Jednak efekty zadan wykonywanych w potgczeniu z aktywnoscia fizyczng byly
istotnie nizsze od tych, z nig niepotaczonych, a zapisy fal mézgowych wskazy-
waly, iz 1aczac dzialania intelektualne i motoryczne, uczniowie mieli problemy
z koncentracjg na zadaniu poznawczym i przejawiali podwyzszony poziom stresu
(Klichowski 2017). Wyniki te sugeruja, iz cyberparki, jesli majg sta¢ sie hybrydo-
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wymi przestrzeniami uczenia sie, powinny by¢ projektowane w nieco inny, niz
pierwotnie zalozono, sposob.

Podsumowanie i rekomendacje

Uczenie sie w cyberparkach to bardzo ciekawa propozycja kierowana do
mieszkancow wspolczesnych (i przysztych) miast. Jednak nim cyberparki stang sie
przestrzeniami efektywnego uczenia sie, ich idea musi zosta¢ w pewnym sensie
przedefiniowana: W cyberparku ludzie powinni by¢ aktywni fizycznie, jednak
aktywno$¢ ta powinna by¢ odseparowana od celowej aktywnosci poznawczej.

Cyberparki powinny by¢ wiec tak zaprojektowane, by osoby uczace sie w nich
mogly usig$c¢ na fawce, trawie czy w innym miejscu, i uczy¢ sie z wykorzysta-
niem technologii niewymagajacych od niego ruchu. Ponadto usytuowanie miejsc
do siedzenia powinno by¢ tak pomyslane, by uczacy sie, podczas przerw, mogli
by¢ aktywni fizycznie. Projektujac cyberparki nalezy wiec nie tylko mysle¢ o ich
technologicznej infrastrukturze, ale takze o tym, by byty w nich miejsca, pozwa-
lajgce na wygodne siedzenie i korzystanie z mobilnych technologii (Klichowski
2017). W cyberparkach powinny by¢ wiec na przykiad stoly z bezprzewodowymi
tadowarkami, tawki wyposazone w zrédfa zasilania, a moze nawet co$ na ksztatt
zewnetrznych klas. Autorska propozycje uktadu technologiczno-przestrzennego
cyberparku prezentujemy na rycinie 1.

Kluczowe w cyberparkach wydaja sie by¢ r6znego typu altany, nie tylko posia-
dajace dostep do mediow elektronicznych, ale takze dajace cien lub chronigce
przed deszczem. Autorski projekt takiego pawilonu przedstawiamy na rycinie 2.

Po uwzglednieniu powyzszych rekomendacji uczenie sie w cyberparkach staje
sie bardzo wazna koncepcja, ktorej implementacja do rzeczywistosci edukacyjnej
moze by¢ odpowiedzig na liczne problemy wspétczesnych instytucji oswiato-
wych, zwiazanych na przykltad z brakiem czestego kontaktu uczniow z przyroda
i utrwalaniem ich siedzgcego trybu zycia. Koncepcja uczenia sie w cyberparkach
wydaje sie ponadto reprezentowac pewne zbalansowane (zdrowe) podejscie do
poziomu uzycia technologii w edukacji (Thomas 2011). W cyberparku uczniowie
maja sie bowiem uczy¢ z wykorzystaniem technologii, ale majg tez byc¢ blisko
Swiata natury, a zatem rzeczywisto$ci niestechnicyzowane;.
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Rycina 1. Propozycja uktadu przestrzenno-technologicznego cyberparku

PRZYKLADY WYKORZYSTANIA TECHNOLOGIT W
CYBERPARKACH

KOMPUTER POrACZONY Z KINECTEM

W oparciu o zarejestrowang aktywno$¢ dziecka na
ekranie wyswietlane sg fimy edukacyjne

KODY QR [El%:[5]
g

Przy drzewach znajdujq sie tabliczki z kodami .'1':15, .
QR odsyfajacymi do stron z ciekawostkami na E <y di-
Eror=-

temat gatunkéw roélin

NAGRANIA AUDIO *)))
Na ekranie multimedialnym mozna

wybra¢ nagrania odgtoséw wydawanych
przez zwierzeta mieszkajace w stawie

LOKALIZATOR GPS

Po zlokalizowaniu telefonu w strefie wokdt

ogrédka ziotowego uzytkownik dostaje
P

informacje, ktore rosliny moze zerwac

SIEC WI-FI _—>
Darmowy dostep do
sieci Wi-Fi

~—
°
AR+ RN
W aplikacji mozna @
zaprojektowacd ( )
swoj pomyst na v

plac i stojacy na
nim pomnik

ALTANA @
Miejsce do
pracy i nauki

przy komputerze

4

Opis: W calym cyberparku jest bezptatne Wi-Fi. W miejscach do siedzenia (np. w altanach) jest dostep do pradu.
Altany sg tak zlokalizowane, by uczacy sie, podczas przerw, mogli by¢ aktywni fizycznie. Wszystkie rozwigzania
technologiczne powigzane sg z konkretnymi elementami przestrzeni parku.
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Rycina 2. Projekt altany dla cyberparkéow

Opis: Pawilon ten jest tak pomyslany, by uczace si¢ w parku osoby mogly wygodnie usias¢, podiaczy¢ wlasne
urzgdzenia do zasilania lub skorzysta¢ z komputeréw w nim sie znajdujacych, ale takze schroni¢ sie przed
deszczem czy zbyt intensywnym nastonecznieniem. Siedziska umozliwiaja prace indywidualng lub grupowa.

Materialy, z ktorych altana jest wykonana nawigzujg do idei hybrydy natury i techniki.
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