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Elliot Hall i Tom Bowtell stworzyli Cyfrowych towcoéw Duchéw: potgcze-
nie teatru i rozszerzonej rzeczywisto$ci obudowane opowiescig, ktéra
czyni edukacje cyfrowg jeszcze bardziej przystepng dla uczniow

Cyfrowi towcy Duchéw tgczg programowanie,

rozszerzong rzeczywistos¢ i sztuke performen-
su w angazujgce doswiadczenie. Wszystko zac-
zyna sie kiedy zajecia szkolne zostajg przer-
wane przez nieplanowane przybycie Podsekre-
tarza Stanu Ministerstwa Bezpieczenstwa Zja-
wisk Nadprzyrodzonych, aby dokonac¢ naboru
studentéw do Departamentu Usuwania Duchoéw.
Poszukiwani sg uczniowie majgcy predyspo-
zycje do dostrzegania oraz porozumiewania sie
z duchami. Pod opiekg zastepcy podsekretarza
stanu Quilla i profesora Braya (gtéwnego nau-
kowca ministerstwa) miodzi fowcy duchdéw uczg
sie programowac i uzywac¢ detektorow zjawisk

paranormalnych. Pozwalajg one uczniom odkry-

wac upiorne $lady, ttumaczy¢ kod Morse'a za

towcy duchow pierwszy raz dostrzegajg ducha, ktérego tylko dzieci
moga dostrzec.

pomoca migoczacych Swiatet i znajdowac wiado-
mosci pozostawione w ultrafiolecie. Duchy
komunikujg sie poprzez potgczenie tradycyjnych
efektow teatralnych i potencjatu technologii inteli-
gentnego domu. Uczniowie razem odkrywajg
tozsamos$¢ ducha, powod dla ktérego nawiedza
budynek, demaskujg ztoczynce, odnajdujg skrad-
ziony naszyjnik, naprawiajg stary btad,
oczyszczajg imie ducha i zwracajg mu wolnos$c.

Projekt ma za sobg dwie testowe realizacje,
ktore odbyty sie w listopadzie 2018 w Batter-
sea Arts Centre w potudniowym Londynie.
Zostat sfinansowany z grantu AHRC NEW Im-
mersive Experiences Program, prowadzonego

przez Mary Krell z Sussex University.

Jego nastepny wystep odbedzie sie w York

Thetre Royal w sierpniu.

Edukacyjna Przygoda

Cyfrowi towcy Duchow powstali dzieki dos-
wiadczeniom z naszej pracy w centrum nauki.
Poczulismy, ze tworczy i odkrywczy charakter
poznawania tajnikéw informatyki, ktéry opierat
sie na jezyku Basic, komputerze Atari 800XL i
tworzeniu gier, zostat zastgpiony przez po-
dajgce i odtworcze metody nauczania. Nasz
teatr przywraca uczniom mozliwos¢
przezywania emocji zwigzanych z przygodg uc-
zenia sig. Codzienna praktyka nauczania infor-
matyki nie jest wystarczajgca interesujgca dla
uczniéw. ChcieliSmy zmieni¢ postrzeganie in-
formatyki z czegos technig#hego i przeznac
nego tylko dla “scisjgwcéw”, na obs,
ktérym niezbednym narzedziem jest
nia. Zrobilismy to, zmniejszajgc n
nologie i wprowadzajgc nasfe dziatania do
Swiata z duchami. Technologia staje sie
narzedziem to poruszania sie w wykreowanym
Swiecie, jest Srodkiem do celu, a nie celem sa-
mym w sobie. To pomaga tworzy¢ bardziej
przyjazne miejsce dla uczniéw, ktérzy czesto
nudzg sie w szkolnym salach komputerowych.
Nasza przestrzen staje sie¢ miejsce performan-

su, eksperymentowania i zabawy.




Duchy i maszyny

Detektor Duchéw to urzadzenie dla ucznidw,
stworzone z dwdch mikrokomputeréw Raspber-
ry Pi i Microbita. Microbit jest programowany
przez uczniéw przy pomocy interfejsu wizualne-
go (MS MakeCode). Ekranem komunikacyjnym
jest 25 LED-6w Microbita, dzieki czemu uwaga
uczniow jest skupiona na otaczajgcym $rodo-
wisku i tym co detektor chce im powiedzieC. Nie
jest przyklejona do klasycznego ekranu,
odwracajgcego uwage od otaczajgcego Swiata.
Raspberry Pi pozwala na na radzenie sobie z
bardziej wymagajacymi zadaniami w trakcie
naszego show. Dodatkowo wykorzystaliSmy je
do stworzenia prostego ukfadu inteligentnego
domu. Instalacja komunikowata si¢ z uczniami
poprzez inteligetne zaréwki migajgce w rytmie
alfabetu Morse’a. Uczniowie mogli je notowac i
dekodowac na swoich urzgdzeniach. Programo-
wanie detektoréw przez ucznidw poprzedzone
byto czterema lekcjami skupionymi na mysleniu
programistycznym i zasadach funkcjonowania
komputeréw. Dwie lekcje poswiecono na za-
bawe i programowanie Microbitéw. Pierwsza
skupita sie na odczytywaniu kodow i wyszuki-
waniu btedéw, druga na poszukiwania

rozwigzan majgcych na ce

UCZNIOWIE BRALI (
ECH LEKCJI, ROZWIJAJAC MYSLENIE

CZT

towca duchow

Podczas zajec przygotowawczych zastepca
podsekretarza Quill utrzymywat kontakt z ucz-
niami za posrednictwem poczty elektronicznej,
a gtéwny naukowiec przesytat im filmy
instruktazowe. Kurs zakonczyt sie pierwszym
oficjalnym zadaniem: duchem nawiedzajgcym
120-letni byty ratusz (Battersea Arts Centre).

Po przybyciu uczniowie zostali podzieleni na
cztery, wspotpracujgce ze sobg zespoly. Dwa
zespoly analizowaly dowody w siedzibie
gtéwnej, podczas gdy inne wyruszyly do miejsc
w budynku, w ktérych ukryto upiorne $lady,
ktore odkryja ich detektory. Po powrocie ucznio-
wie tgczg swoje odkrycia, aby poznaé historie
ducha, a nastgpnie zamieniajg sie rolami. De-
tektory byly tylko jedng z metod eksplorowania
tajemnic ducha. Fakt, ze wczesniej przeszli
trening zwigzany z programowaniem dat ucz-
niom pewnos$¢ korzystania z detektoréow. Podc-
zas przedstawienia jeden ze studentéw wskazat

na urzgdzenie i powiedziat: ,Zrobitem to”.

Przysztos¢ projektu
Projekt podsumowuje teraz swoje doswiadcze-
nia, aby dostosowac¢ je do pokazu rodzinnego,

we wspotpracy z Pilot Theatre, ktéry odbedzie

UDZIAL W CYKLU

PROGRAMISTYCZNE

prawidtowe

dziatanie detektora. Nasz proces oparliSmy na
modelu KIT Teatru Przygody w Edukaciji i jego
sktadowych:

- zaklocenie - nieoczekiwane zdarzenie
przyciagajace uwage, otwierajgce nowg przestr-
zen do nauki;

- misja - zaproszenie uczniéw do realizacji taj-
nego zadania;

- przygotowanie - uczniowie przechodzg trening
i otrzymujg uprawnienia do skutecznego

wypetnienia misji.

sie w Yorku latem 2019 r. Dazymy do tego, aby
stat sie rdzeniem ekosystemu lekcji, pomystow i
dziatan. Chcemy, aby angazowat widzéw w
kreatywne mozliwosci technologii cyfrowej.
Wiecej o Cyfrowych towcach Duchéw dowiesz
sie na na

digitalghosthunt.com.
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Sztuczki do stworzenia
porywajacej lekciji

1. Przetam monotonie normalnej lekcji otrzyma-

niem maila z sekretnym kodem zawierajgcym ta-
jemnice lub nietypowa prezentacje do zhakowa-

nia.

2 . Daj uczniom misje. Opowiedz historie i przekaz
konspekt z zadaniem.

'+ 3. Wyjdz z klasy. Zmien kontekst poprzez przez-

niesienie zaje¢ do innego go srodowiska.

4. Wspétpracuj z innymi nauczcielami, aby tgczy¢
umiejetnosci, technologie i pomysty.

tumaczenie na jezyk polski: Krzysztof Jaworski
makewonder.pl


https://twitter.com/tom_bowtell?lang=en



