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Woprowadzenie

Koncepcja cyberparkéow zostala naukowo rozwinigta przez europejskich
badaczy zrzeszonych w migdzynarodowym projekcie pt. Fostering knowledge
about the relationship between Information and Communication Technologies
and Public Spaces supported by strategies to improve their use and attractiveness
(CYBERPARKS), realizowanym w latach 2014-2018 i finansowanym przez Eu-
ropean Cooperation in Science and Technology (TUD COST Action TU1306),
w ramach ktérego Michat Klichowski opracowal i eksperymentalnie zweryfiko-
wal koncepcje uczenia si¢ w cyberparkach', a Agnieszka Kruszwicka stworzy-
ta pierwszy projekt edukacyjnego cyberparku®. W ramach tego projektu blisko
100 naukowcow z 31 krajow stworzylo takze zbior przykladéw cyberparkowych
obiektow (Pool of Examples). W rozdziale tym prezentujemy wyniki ich analizy,
ukierunkowanej na ukazanie tych elementéw cyberparkdéw, ktére maja potencjat
edukacyjny. Wczesniej jednak opisaliSmy zalozenia koncepcji uczenia si¢ w cy-
berparkach oraz jej teoretyczne tto - idee inteligentnego miasta.

! M. Klichowski, Learning in CyberParks. A theoretical and empirical study, Wydawnictwo
Naukowe UAM, Poznan 2017.

2 A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako hybrydowe przestrzenie uczenia sig: rozwaza-
nia na marginesie projektu COST, Kwartalnik Pedagogiczny 2019, nr 251, s. 71-83.
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1. Uczenie sie w inteligentnych miastach

Trudno precyzyjnie odpowiedziec na pytanie, czym jest miasto. Mnogo$¢ defini-
cji, yymujacych je z réznych perspektyw, ukazuje jak wieloaspektowa i ztozona jest ta
kategoria. To, co jeden badacz wskazuje jako gléwna ceche miejskosci, inny zupelnie
pomija, uznajgc co$ innego za prymarny wyrdéznik. Poza reprezentowaniem réznych
dyscyplin nauki, duze znaczenie ma tutaj kontekst kulturowy, bowiem w réznych
panstwach rézne kryteria przyjmuje si¢ przy nadawaniu praw miejskich jednostkom
osadniczym. Z drugiej strony przeciez kazda osoba wie co to jest miasto i intuicyj-
nie potrafi je odrézni¢ od wsi, wskazujac cechy charakterystyczne obu jednostek.
Nie przysparza to nam wigkszych probleméw. W powszechnym rozumieniu miasto
stanowi obszar, na ktéorym wystepuje jednoczes$nie koncentracja ludzi, débr i tech-
nologii. Utozsamiane jest z cywilizacja, bowiem to tu gtéwnie dokonywat si¢ postep
spoteczenstw. Lecz gdyby, starajac si¢ jednoznacznie okresli¢ granice obszaréw miej-
skich, odnies¢ si¢ do naukowych opiséw i wyznacznikéw, okazaloby sie, jak bardzo
trudne lub wrecz niemozliwe, stanowi to zadanie. I nie ma w tym nic dziwnego,
bowiem miasto nieustannie ,staje si¢”, bez przerwy podlega przeobrazeniom. Nie
mozna go zamkna¢ w jednym momencie, ktory konstytuowalby je na zawsze. A za-
tem takze proces jego rozumienia jest immanentnie otwarty®. Najwlasciwsza wobec
tego moze by¢ najbardziej ogdlna definicja, stworzona juz w Sredniowieczu, ktéra
mowi, ze ,,miastem jest ta miejscowos¢, ktdrej nadano odpowiednie prawa™.

W XIX wieku miasto stalo si¢ przedmiotem badan naukowych. Poczatkowo
podejmowali je gléwnie socjologowie, z czasem jednak takze reprezentanci innych
dyscyplin dostrzegli wartos¢ w analizowaniu go. Ostatnimi laty mozemy obserwo-
wac ,zwrot” ku miastu, ktéry objal szereg dziedzin nauki. Uznajac interdyscypli-
narno$¢ tej kategorii, na zachodzie Europy i w USA powstaly urban studies, czyli
tak zwane studia miejskie, ktore rozpatruja to zagadnienie holistycznie’.

Pedagogika stosunkowo p6zno zajeta sie badaniem miasta, ktére nadal zajmu-
je w niej do$¢ marginalne miejsce. W Polsce dopiero od kilku lat powoli pojawiaja
sie publikacje poswigecone temu pojeciu, gléwnie za sprawg Marii Mendel. Badacz-
ka zorientowala swoje dociekania woko! tematu miejsca, czgsciowo poswigcajac
je miastu, wykazujac ich pedagogiczny charakter. Stwierdzajac, ze ,wchodzimy
w dialektyczny zwigzek z miejscami, ktore formujg nas i ktére ksztaltujemy nie-
ustannie™, zwraca uwage na wzajemnos$¢ oddziatywan, ktére nalezy swiadomie

* K. Kaminska, Wstep. O dyskursach edukacyjnych w przestrzeni miejskiej [w:] Miejskie wojny.
Edukacyjne dyskursy przestrzeni, red., taz, Oficyna Wydawnicza ATUT, Wroctaw 2011.

* B. Jalowiecki, Miasto i spoleczne procesy urbanizacji: problemy, teorie, metody, PWN, Krakow 1972.

° B. Jalowiecki, Miejsce, przestrzeti, obszar, Przeglad Socjologiczny 2011, nr 60, s. 9-28.

¢ M. Mendel, Spoteczeristwo i rytuat: heterotopia bezdomnosci, Wydawnictwo Adam Marszalek,
Torun 2007.
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kreowac¢, aby wywola¢ ,autokreacje podmiotu” Ilona Copik’ doprecyzowuje, iz
miejsce ,,jest istotne nie tylko dlatego, ze wychowujemy w/dla/poprzez nie, wyko-
rzystujac zbior wartosci w nim uobecnionych, ale jest wazne, poniewaz ono wy-
chowuje nas”. Wszystkie te rozwazania nalezy odnosi¢ takze do miasta jako szcze-
golnego typu miejsca, czy tez raczej zbioru miejsc lub, jak je okresla Yi-Fu Tuan®,
»miejsca miejsc”.

W globalnym dyskursie miejskim jednym z najche¢tniej podejmowanych wat-
kow jest proces urbanizacji, ktory nieodlgcznie nalezy wigza¢ z historig istnienia
miast. I cho¢ pojawil si¢ juz wraz z powstaniem pierwszych o$rodkéw miejskich,
to szczegolnie charakterystyczny jest dla czaséw wspodtczesnych. Najczedciej poj-
muje si¢ go jako przyrost liczebnosci mieszkancéw danej jednostki (ryc. 1) oraz
ekspansje przestrzenng, natomiast tak naprawde tych wymiardw jest znacznie wig-
cej’. Jednak nawet skupiajac sie jedynie na tych najbardziej widocznych efektach
migracji do miast, fatwo mozna zaobserwowac, zZe pociagajg one za sobg szereg
zmian, determinujgc wiele obszaréw zycia ludzi, miedzy innymi (poza demogra-
ficznym i przestrzennym) ekonomiczny, spoleczny, prawny, ekologiczny. Bowiem,
cytujgc za M. Mendel'’, miasto ,,to nie byt pasywny, lecz aktywny, dzialajacy i wy-
twarzajacy okreslone wartosci [...]; maszyna zmieniajaca ludzi, przeksztalcajaca
ich w nowych ludzi”

1950 r. 2018 r. 2050 .

Rycina 1. Wskazniki urbanizacji Swiata na przestrzeni lat. \W ostatnich dekadach mozemy
obserwowac dynamiczny proces globalnej urbanizacji. W 1950 roku zaledwie 30% swiato-
wej populacji ludzi zyto w miastach, by w przeciggu niespetna 70 lat, do 2018 roku, ta liczba
podwoita sie. Przewiduje sie, ze w 2050 roku az 70% oséb bedzie mieszkato w os$rodkach
miejskich. Szczegdlnie gwattowny przyrost jest charakterystyczny dla regiondéw mniej roz-
winietych.

7 1. Copik, Pedagogika miejsca - kultura lokalna a ksztattowanie sie tozsamosci wspélczesnego
cztowieka, Pedagogika 2013, nr 22, s. 179-189.

8 Y.-E. Tuan, Space and Place: The Perspective of Experience, University of Minnesota Press,
Minneapolis 1977.

° D. Szymanska, J. Bieganiska, Fenomen urbanizacji i procesy z nim zwigzane, Studia Miejskie
2011, nr 4, s. 13-38.

' M. Mendel, Miasto pedagogiczne. Stowo od redaktorki, Studia Pedagogiczne 2016, nr LXIX,
s.9-25.
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Osrodki miejskie od zawsze przyciagaly ludzi licznymi walorami ekonomicz-
nymi i spotecznymi, wynikajgcymi ze specjalnych praw nadanych miastu. Miesz-
czanie cieszyli si¢ wieloma przywilejami i korzysciami, ktore zapewnialy im lepsze
warunki zycia. Byly one powszechnym obiektem pozadania spofecznosci, wobec
czego wiekszo$¢ 0sdb chciala do niej przynaleze¢. Z biegiem czasu granice pomie-
dzy stanami stracily na znaczeniu, jednak ped do zycia w miescie nie stracit na ak-
tualnosci, wrecz przeciwnie. Po IT wojnie $wiatowej nabral tempa i do dnia dzisiej-
szego nie hamuje. W polowie XX wieku, na skutek stale postepujacych proceséw
urbanizacji, miasta staly sie gléownym miejscem zycia ludzi na calym $wiecie. Przy
tym sa $rodowiskiem, w ktérym oferta kulturalna, naukowa, sportowa, edukacyj-
na jest bardzo urozmaicona, w konsekwencji dajac szans¢ optymalnego rozwoju
czlowiekowi. Z tego wzgledu mieszkancéw miast charakteryzuje specyficzny styl
zycia, oparty na mozliwoéciach, szerokim rozwijaniu aktywnosci, intensywnym
rozwoju poznawczym, moralnym oraz dostepnosci do rozwigzan zaspokajajacych
potrzeby biologiczne''. Spotecznos¢ miejska jest wyjatkowa, jej réznorodnos¢ po-
woduje, ze ma ogromny potencjal, gigantyczny kapital spoteczny. Jest skupiskiem
niekonwencjonalnych i nowatorskich rozwigzan, to tutaj koncentruje si¢ kapitat
ludzki, takze kreatywny, a co za tym idzie wigkszo$¢ proceséw innowacyjnych ma
miejsce w miescie'?. Przetom XX i XXI wieku przynidst nowa tendencje w procesie
urbanizacji, zaczely powstawaé przestrzenie zorientowane na wiedze, wspierane
przez technologie informacyjno-komunikacyjne, nastapil rozkwit ,,miasta inteli-
gentnego” — smart city" (patrz ryc. 2).

Idea miasta inteligentnego zawladneta zachodnim $wiatem. Metropolie prze-
$cigaja si¢ w implementowaniu kolejnych nowinek technologicznych w przestrze-
ni oraz stosowaniu przelomowych rozwigzan, konkurujac ze sobg o jak najwyz-
sza lokate w rankingach. Jednak nalezy podkresli¢, iz nie jest to koncepcja, ktorej
celem jest stworzenie cyber-miasta naszpikowanego najnowszymi osiggnieciami
techniki, a jedynie takie ich zastosowanie, ktére bedzie wspieralo podnoszenie ja-
kosci przestrzeni i oferty ustug publicznych, dla dobrobytu uzytkownikéw mia-
sta'. I cho¢ tak ogolna zasada jest obecna w zdecydowanej wigkszosci definicji, na
prozno szukaé odpowiedzi na pytanie, czym tak dokladnie jest owo ,,smart city”.

1 K. Segiet, Miasto [w:] Wielka encyklopedia pedagogiczna XXI wieku, t. II, red., E. Rozycka,
Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa 2004.

2 E. Kina-Skunka, Z. Przygodzki, Kapital spoleczny miasta [w:] EkoMiasto#Spoleczeristwo.
Zréwnowazony, inteligentny i partycypacyjny rozwdj miasta, red., A. Nowakowska, Z. Przygodzki,
A. Rzenca, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £6dz 2016.

I T. Nam, T.A. Pardo, Conceptualizing smart city with dimensions of technology, people, and in-
stitutions [w:] Proceedings of the 12th Annual International Digital Government Research Conference:
Digital Government Innovation in Challenging Times, ACM, New York 2011, s. 282-291.

'* R.P. Dameri, Searching for smart city definition: a comprehensive proposal, International Jour-
nal of Computers & Technology 2013, nr 11, s. 2544-2551.
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Rycina 2. Gtéwne wymiary miasta inteligentnego (smart city). Miasta inteligent-
ne charakteryzuje ukierunkowanie na rozwdéj w 3 gtownych wymiarach - tech-
nologie, ludzie i instytucje, ktdre musza wzajemnie sie przenikac, wspottworzac
jeden, spojny system. Niezbedna jest integracja infrastruktury i ustug zaposredni-
czonych przez technologie, uczenie spoteczne w celu wzmocnienia infrastruktury
ludzkiej i zarzadzanie w celu poprawy instytucjonalnej i zaangazowania obywateli.

Wiréd wielu okreslen, uszczegétowien i podziatéw na podkategorie, mozemy wy-
réznic te zwigzane z szeroko pojeta edukacja, jak chociazby intelligent city, czy
knowledge-based city.

W ostatnich latach mozemy obserwowag, jak miasta inwestuja w technologie,
ktére pozwalajg przeksztalci¢ przestrzenie w tereny permanentnego uczenia si¢
ludzi. W krajach wysoko rozwinietych na obszarach zurbanizowanych normag staja
sie takie rozwigzania, jak chociazby hotspoty Wi-Fi czy kody QR. W ten sposéb
miasta stymuluja rozwdj poznawczy swoich mieszkancow, stwarzajac okazje do
nabywania wiedzy ,przy okazji” Na takim podejsciu oparta jest koncepcja city-
-based learning, w ktorej uczenie si¢ odbywa si¢ nie tylko w miescie, ale takze

5 A. Kruszwicka, M. Klichowski, City-based learning - koncepcja uczenia sig poprzez miasto.
Tto teoretyczne, podstawowe zalozenia, przyszte konteksty rozwoju i implementacji, Studia Edukacyjne
2018, nr 50, s. 135-150.
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poprzez miasto. Wszak kazde miejsce, a w szczegdélnosci teren zurbanizowany, jest
no$nikiem znaczen, symboli, historii i ré6znych informacji, ktére mozna odkrywa¢
i nabywa¢ w autentycznym otoczeniu. Gléwnymi technologiami, ktore wspieraja
i zaposredniczaja zdobywanie tej wiedzy, s3 tu edukacyjne chmury i multimedial-
ne przewodniki's. Moga stuzy¢ w edukacji formalnej, ale nie tylko, bowiem do-
stepne s3 one dla kazdego bez wzgledu na status spoteczny czy edukacyjny.

2. Uczenie sie w cyberparkach

Tradycyjnie naturalne (zielone) zakatki miast i technologie cyfrowe, rozpa-
trywane byly jako od siebie jednoznacznie odseparowane'. W ostatniej dekadzie
uzywanie mobilnych technologii w miejskich przestrzeniach zielonych stalo sie
jednak zjawiskiem zupelnie codziennym, wrecz ,,naturalnym”. Oto bowiem w par-
kach nie sposéb nie spotkac 0sob spacerujacych ze smartfonem lub siedzacych na
parkowych lawkach i przeszukujacych zasoby Internetu na tabletach czy lapto-
pach'®. Hybrydyzacje natury i techniki uwypuklaja réwniez wyniki najnowszych
badan naukowych. Ukazuja one bowiem na przyklad, ze mobilne technologie
moga zache¢ca¢ do podejmowania aktywnosci fizycznej w kontakcie z przyroda®
i skfania¢ do spedzania czasu na $wiezym powietrzu®.

Naukowcy wykazuja ponadto, ze wzbogacone o technologiczny wymiar na-
turalne otoczenie stanowi efektywne i stymulujgce rozwdj srodowisko uczenia

16 M. Klichowski, P. Bonanno, S. Jaskulska, C. Smaniotto Costa, M. de Lange, ER. Klauser, Cy-
berParks as a new context for Smart Education: Theoretical background, assumptions, and pre-service
teachers’ rating, American Journal of Educational Research 2015, nr 3, s. 1-10.

17°S. Thomas, Cyberparks will be intelligent spaces embedded with sensors and computers, The
Conversation 2014, https://theconversation.com/cyberparks-will-be-intelligent-spaces-embedded-
-with-sensors-and-computers-26837 [dostep: 13.11.2019].

'8 T. Duarte, C. Smaniotto Costa, D. Mateus, M. Menezes, A. Bahillo, Pervasive open public
spaces — the amalgamation of information and communication technologies into open public spaces.
Reflections of the COST Action - TU 1306 CyberParks [w:] Projects for an Inclusive City. Social Inte-
gration through Urban Growth Strategies, red., O. Marina, A. Armando, City of Skopje, Skopje 2015,
s. 212-225.

¥ L.M. Barnett, S. Bangay, S. McKenzie, N. Ridgers, Active gaming as a mechanism to promote
Pphysical activity and fundamental movement skill in children, Frontiers in Public Health 2013, 1:74;
P.M. Hurvitz, A.V. Moudon, B. Kang, B.E. Saelens, G.E. Duncan, Emerging technologies for assessing
physical activity behaviors in space and time, Frontiers in Public Health 2014, 2:2.

» D.R. Lubans, J.J. Smith, G. Skinner, P.J. Morgan, Development and implementation of a smar-
tphone application to promote physical activity and reduce screen-time in adolescent boys, Frontiers in
Public Health 2014, 2:42; M. Suchocka, K. Kimic, G. Maksymiuk, N. Kotodynska, Outdoor hotspots
as a tool for enhancing healthy lifestyles of ICT users. Design and development principles [w:] Enhan-
cing Places through Technology, Proceedings from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna,
Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017, s. 18-19.
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sie’’. Ponadto, udowadniaja oni, Ze miejskie przestrzenie zielone wyposazone
w rozwigzania technologiczne, moga przyczynia¢ si¢ w stopniu znaczgcym do
rozwoju poznawczego mieszkancéw metropolii*, a takze moga by¢ ,zdrowa”
i arcyciekawg przestrzenia uczenia si¢ dzieci i mlodziezy z miejskich placéwek
edukacyjnych®.

Wizja miejskiego parku, rozszerzonego o cyfrowy kontekst jest wiec niezwykle
frapujaca, czy wrecz ekscytujaca z perspektywy pedagogicznej. Takie parki moga
sta¢ sie¢ bowiem Srodowiskami uczenia si¢ umozliwiajacego poznawanie wlasne-
go otoczenia, poprzez wspierang technologicznie jego eksploracje, przy jednocze-
snym pozostawaniu blisko natury i byciu aktywnym fizycznie*.

Genezg idei cyfrowo rozbudowanego parku sa artystyczne dziatania lat 80.
XX wieku, w ktérych réznego typu obiekty technologiczne wykorzystywano do
pobudzenia uwagi uzytkownikéw parkéw?. Pdzniej wizje t¢ przejeli miejscy in-
nowatorzy, ktérzy postanowili zacheci¢ mieszkancow miast do pracy na wlasnych
laptopach, tabletach czy smartfonach w parkach, wyposazajac je na przykiad
w bezplatne Wi-Fi czy zrodla zasilania®. Ostatecznie, badacze zwrdcili uwage
na spoleczny i kognitywny potencjat takiego cybernetyczno-przestrzennego do-
$wiadczenia, torujac tym samym droge dla powstania idei cyberparkow?, czyli

2 S.M. Land, H.T. Zimmerman, Socio-technical dimensions of an outdoor mobile learning
environment: A three-phase design-based research investigation, Educational Technology Research
and Development 2015, nr 63, s. 229-255.

2 A. Kukulska-Hulme, C. Jones, The next generation: Design and the infrastructure for learning in
a mobile and networked world [w:] Informed Design of Educational Technologies in Higher Education:
Enhanced Learning and Teaching, red., ].O. Lindberg, A.D. Olofsson, IGI Global, Hershey 2012, s. 57-78.

» C. Smith, C. Bradley, J. Cook, S. Pratt-Adams, Designing for active learning: Putting learning
into context with mobile devices [w:] Informed Designing of Educational Technologies in Higher Educa-
tion. Enhanced Learning and Teaching, red., J.O. Lindberg, A.D. Olofsson, IGI Global, Hershey 2012,
s. 307-329.

# M. Klichowski, Learning in CyberParks..., dz. cyt.; M. Klichowski, C. Patricio, Does the hu-
man brain really like ICT tools and being outdoors? A brief overview of the cognitive neuroscience per-
spective of the CyberParks concept [w:] Enhancing Places through Technology. Proceedings from the ICi-
Ty conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017, s. 223-239.

» M. Klichowski, Learning in CyberParks..., dz. cyt.; S. Thomas, dz. cyt.

% M. Klichowski, Learning in CyberParks..., dz. cyt.; C. Smaniotto Costa, M. Menezes, I. Suklje-
-Erjavec, How can information and communication technologies be used to better understand the
way people use public spaces: First reflections of the COST Action CyberParks - TU 1306 [w:] Pla-
neamento Cultural Urbano em Areas Metropolitanas: revitalizagdo dos espagos pds-suburbanos, red.,
C.A. Marques, Editora Caleidoscépio, Casal de Cambra 2015, s. 161-172.

2 A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt.; K. Ioannidis, C. Costa, I. Suklje-
-Erjavec, M. Menezes, A. Martinez, The lure of Cyberpark [w:] Hybrid City 2015: Data to the People,
red., I. Theona, C. Dimitris, URIAC, Ateny 2015, s. 272-281; C. Smaniotto Costa, I. Suklje-Erjavec,
Information and communication technologies and the public spaces: Reflections on exploring a new
relationship - first results from COST Action CyberParks TU 1306 [w:] Proceedings of EURO ELECS
2015, Guimaraes 2015, s. 1797-1806.
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publicznych terenéw zielonych w miescie, w ktérych mozna korzysta¢ z mobil-
nych narzedzi technologicznych, i ktérych technologiczna infrastruktura zacheca
do podejmowania réznorakich aktywnosci poznawczych i fizycznych?.

Cyberpark, to jednak co$ wiecej niz miejski park, w ktérym jednostki korzy-
staja z mobilnych narzedzi cyfrowych. Cyberpark, to inteligentne $rodowisko,
w ktérym natura i technologia calkowicie si¢ ze sobg przeniknety, w ktérym roz-
nego typu czujniki i algorytmy monitorujg aktywno$¢ uzytkownikéw i reaguja
adekwatnie do niej, niejako dostosowujac funkcjonowanie parku do aktualnego
zachowania oséb w nim si¢ znajdujacych, czy zachgcajac je do podjecia okreslo-
nego typu aktywnosci®. Cyfrowy kontekst miejskiego parku, to wiec zaawanso-
wana technologiczna infrastruktura zaimplementowana w jego najpierwotniejsza
tkanke™. Rycina 3 ukazuje proces rozwoju idei faczenia natury i technologii, od
stadium odseparowania, po wlasnie takie zespolenie w jednym, inteligentnym $ro-
dowisku naturalno-technologicznym.

Jednym z technologicznych narzedzi stosowanych podczas uczenia si¢ w cy-
berparkach jest e-biblioteka, potaczona ze smartfonem. I tak, uczniowie dokonu-
ja obserwacji wybranych obiektéw przyrodniczych wraz z tworzeniem notatek
(w formie tekstu, filmu, zdjecia, dzwigku itp.) na ich temat poprzez smartfo-
na, a nastgpnie poréwnuja wlasne spostrzezenia z informacjami znajdujacymi
sie w e-bibliotece’’. Inng interesujaca technologia uczenia si¢, wykorzystywana
w cyberparkach, sa QR kody. W tym przypadku uczniowie wyposazeni w smart-

# P. Bonanno, M. Klichowski, P. Lister, A pedagogical model for CyberParks [w:] CyberParks -
The Interface Between People, Places and Technology, red., C. Smaniotto Costa, I. Suklje-Erjavec,
T. Kenna, M. de Lange, K. Ioannidis, G. Maksymiuk, M. de Waal, Springer, Cham 2019, s. 294-307;
A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt.; M. Klichowski, C. Smaniotto Costa, How
do pre-service teachers rate ICT opportunity for education? A study in perspective of the SCOT the-
ory, Kultura i Edukacja 2015, nr 4, s. 152-168; M. Klichowski, P. Bonanno, S. Jaskulska, C. Sma-
niotto Costa, M. de Lange, F.R. Klauser, dz. cyt.; M. Klichowski, Learning in CyberParks..., dz. cyt;
M. Klichowski, Learning in hybrid spaces as a technology-enhanced outdoor learning: Key terms [w:]
Neighbourhood & City - Between digital and analogue perspectives, red., M. Menezes, C. Smaniotto
Costa, Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2019, s. 59-68; M. Menezes, C. Smaniotto Costa,
People, public space, digital technology and social practice: An ethnographic approach [w:] Enhancing
Places through Technology. Proceedings from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes
Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017, s. 167-180; J. Raiyn, Modern information and communication
technology and their application in CyberParks, Journal of Multidisciplinary Engineering Science and
Technology 2015, nr 2, s. 2178-2183.

» A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt.; M. Klichowski, Learning in Cyber-
Parks..., dz. cyt.; S. Thomas, dz. cyt.

3 M. Klichowski, Learning in CyberParks..., dz. cyt.; M. Menezes, C. Smaniotto Costa, People...,
dz. cyt.

1 A. Kruszwicka, M. Klichowski., Cyberparki jako..., dz. cyt.; PH. Hung, Y.E Lin., G.J. Hwang,
Formative assessment design for PDA integrated ecology observation, Educational Technology & So-
ciety 2010, nr 13, s. 33-42.



Edukacyjne obiekty w cyberparkach: Analiza Pool of Examples projektu COST Action TU1306 97

OBy @

ODSEPAROWANIE ROZSZERZANIE PRZENIKANIE

Rycina 3. Dynamika hybrydyzacji natury i technologii. Proces ten rozpoczat sie faza odse-
parowania, w ktérej postrzegano nature jako catkowicie niezalezna od technologii. Nastep-
nie, w drugiej fazie, wtgczano technologie do przestrzeni zielonych celem rozszerzenia ich
funkcjonalnosci. Wreszcie, w fazie ostatniej, utorowano przenikniecie sie natury i technologii,
a w konsekwencji konstrukcje jednorodnego $rodowiska naturalno-technologicznego.

fony lub tablety, spacerujac po parku, skanuja znajdujace si¢ przy réznych jego
obiektach (na przyktad przy drzewach, krzewach czy pomnikach) kody QR
i otrzymuja na swoje mobilne urzadzenia ciekawe informacje na ich temat, ktore
nastepnie modyfikujg i uzupelniajg, dodajac na przyklad nowe zdjecie czy opis*.
W cyberparkach moga takze znajdowa¢ si¢ komputery potaczone z Kinectami.
Taki system rozpoznaje roznorakie ruchy uczniéw i na ich podstawie uruchamia
na wyswietlaczach krotkie filmy edukacyjne dotyczace danego ciekawego miej-
sca w parku®.

Najpopularniejsza technologia uczenia si¢ w cyberparkach jest jednak
GPS*. GPS umozliwia bowiem, by aplikacja uruchomiona na mobilnym na-
rzedziu dostarczata uczniowi materiaty edukacyjne dobrane do miejsca, w kto-
rym si¢ wlasnie znajduje. I tak na przyklad, gdy jednostka zatrzyma si¢ w po-
blizu ciekawego gatunku krzewu, na jego smartfonie uruchamia si¢ animacja
ujawniajaca jego budowe® lub obraz rozszerzajacy (wykorzystujac technologie
AR+), ukazujacy na przyklad, jak wyglada ten krzew w innych porach roku

> A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt; M. Perez-Sanagustin, D. Parra,
R. Verdugo, G. Garcia-Galleguillos, M. Nussbaum, Using QR codes to increase user engagement in
museum-like spaces, Computers in Human Behavior 2016, nr 60, s. 73-85; H.C. Lai, C.Y. Chang,
L. Wen-Shiane, Y.L. Fan, Y.T. Wu, The implementation of mobile learning in outdoor education: Appli-
cation of QR codes, British Journal of Educational Technology 2013, nr 44, s. E57-E62.

¥ A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt.; WE Pan, S.C. Tu, M.Y. Chien,
Feasibility analysis of improving on-campus learning paths via a depth sensor, Interactive Learning
Environments 2014, nr 22, s. 514-528.

* A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt.; M. Klichowski, Learning in Cyber-
Parks..., dz. cyt.; M. Perez-Sanagustin, P.J. Munoz-Merino, C. Alario-Hoyos, X. Soldani, C.D. Kloos,
Lessons learned from the design of situated learning environments to support collaborative knowledge
construction, Computers & Education 2015, nr 87, s. 70-82; M. Perez-Sanagustin, D. Parra, R. Verdu-
go, G. Garcia-Galleguillos, M. Nussbaum, dz. cyt.

* J.M. Zydney, Z. Warner, Mobile apps for science learning: Review of research, Computers &
Education 2016, nr 94.
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lub co mozna zrobic¢ z jego owocow?®. Ponadto, narzedzie wykorzystujace GPS
moze poprowadzi¢ uczniow do interesujgcych miejsc w parku, tak by poznali
oni geografie terenu czy lokalng historie’’, albo wskazywa¢ im zadania do wy-
konania w danym punkcie, na przyktad obliczenie objetosci zbiornika wodne-
go znajdujacego si¢ przy parkowej fontannie®. GPS pozwala takze ,tagowac”
wybrane miejsca, tak wiec uczniowie moga oznacza¢ atrakcyjne skwery i upu-
blicznia¢ multimedialne notatki na ich temat, a nauczyciele moga zdalnie mo-

nitorowac ich postepy™.

3. Przyktady cyberparkowych obiektéw
o potencjale edukacyjnym

Stworzony w ramach omawianego tu projektu zbiér przykladéw cyberparko-
wych obiektow (Pool of Examples)* zawiera blisko 50 opiséw parkowych form,
zaréwno malej, jak i duzej architektury, ale rowniez obiektéw wirtualnych (nie-
materialnych - bedacych elementem technologicznego nosnika), ktére poprzez
swoj cyfrowy wymiar niejako przeksztalcaja park w cyberpark. Przeanalizowa-
lismy wszystkie te obiekty i wybrali$my z nich te, ktore przejawiaja edukacyjny
potencjal, a zatem takie, ktére moga by¢ wykorzystane w procesie uczenia sie. Na-
stepnie skategoryzowaliémy te obiekty, konstruujac siedmioelementowy katalog
cyberparkowych obiektéw edukacyjnych. Rycina 4 ukazuje skonstruowany przez
nas podzial.

% A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt.; P. Bonanno, R. Pierdicca, A Fran-
co, J. Fernando, A. Bahilo Martinez, E. Marcheggiani, E.S. Malinverni, A connectivist approach to
smart city learning: Valletta city case-study [w:] Enhancing Places through Technology. Proceedings
from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017,
s. 69-81.

37 ].E. Schwartz, Unlocking thinking through and about GPS, Children’s Technology and Engine-
ering 2016, nr 20, s. 12-15.

¥ M. Ludwig, J. Jesberg, Using mobile technology to provide outdoor modelling tasks - the
MathCityMap-Project, Procedia - Social and Behavioral Sciences 2015, nr 191, s. 2776-2781.

¥ A. Kruszwicka, M. Klichowski, Cyberparki jako..., dz. cyt; R. Pierdicca, E.S. Malinverni,
A. Khromova, E. Marcheggiani, P. Bonanno, A Franco, A. Bahillo Martinez, The integration of an au-
gmented reality module within the Way-Cyberparks app: The case study of Valletta city [w:] Enhancing
Places through Technology. Proceedings from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes
Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017, s. 57-68; PJ. Lister, Evaluating smart city learning [w:] En-
hancing Places through Technology. Proceedings from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna,
Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017, s. 241-255.

10" Zobacz: http://cyberparks-project.eu/examples
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1

Rycina 4. Kategorie edukacyjnych obiektéw mogacych znajdowac sie
w cyberparkach. Do skonstruowane] przez nas typologii zaliczylismy: mapy
podrézy edukacyjnych, interaktywne fontanny, muzyczne schody, cyfrowe
drzewa, cyfrowe stacje, cyfrowe tawki oraz cyfrowe pawilony wodne.

3.1. Mapy podrézy edukacyjnych

Mapy podrézy edukacyjnych, to plany dydaktycznych wycieczek dla kon-
kretnych obszaréw, zawierajace okreslone punkty zainteresowania (Points of
Interest, w skrocie Pol), w ktérych moze zatrzymac si¢ zwiedzajacy. Dostep do
nich zazwyczaj mozliwy jest za posrednictwem specjalnie do tego celu stwo-
rzonych aplikacji, ktére pobra¢ mozna na urzadzenie mobilne, np. poprzez ze-
skanowanie kodu QR. Dzigki dostepowi do lokalizacji uzytkownika (poprzez
GPS) aplikacja pozwala mu na zdobycie informacji o danym miejscu (w formie
tekstu, obrazu, audio czy video) lub kieruje go w okreslone miejsce, w ktérym
moze on — poprzez rzeczywisto$¢ rozszerzong — zintegrowac fizyczne obiek-
ty z ich wirtualnymi rozszerzeniami. Uzytkownicy aplikacji moga takze ,ota-
gowac¢” dang lokalizacje/miejsce poprzez dodanie wirtualnej notatki (tekstu,
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zdjecia, filmu itp.). Przykladami takich aplikacji moga by¢: WAY-Cyberparks*,
Stari NiS*, CyberCardeto®, Friderick Chopin app*, Sekrety starych drzew oraz
Odkrywcy diwigku®.

3.2. Cyfrowe tawki

Cyfrowe tawki posiadaja wiele rozszerzen technologicznych, dzigki czemu ofe-
ruja one wiele funkgji, takich jak bezprzewodowy Internet czy fadowanie urzadzen
mobilnych réznego typu (poniewaz moga by¢ one zasilane energia stoneczna, staja
sie rozwigzaniem przyjaznym dla §rodowiska). Ponadto, moga one by¢ wyposa-
zone w réznego rodzaju czujniki, dostarczajgce dane klimatyczne. Specyficznym
przykladem cyfrowych fawek moga by¢ tawki chopinowskie, czyli muzyczne, ktére
znalez¢ mozna w kilkunastu, zwigzanych z Chopinem, miejscach w Warszawie®*.
Lawki wykonane zostaly z polerowanego granitu, na ktérego powierzchni przed-
stawiono warszawski Szlak Chopinowski. Umozliwiaja one stuchanie fragmentéw
réznych utworéw Chopina w zalezno$ci od lokalizacji. Widnieja réwniez na nich
informacje o zwigzanych z Chopinem aplikacjach, ktére mozna pobra¢ poprzez
zeskanowanie kodu QRY.

3.3. Cyfrowe drzewa

Cyfrowe drzewa swoim wygladem przypominaja te naturalnie wystepuja-
ce w przyrodzie, jednak sg one w catosci wytworami ludzkimi i posiadajg bar-
dzo wiele rozmaitych funkcji, np. faczenie si¢ z darmowym Wi-Fi, bezplatne ta-
dowanie urzadzen mobilnych (np. dzigki wtyczkom USB znajdujacym sie w ich
»korzeniach”). Cyfrowe drzewa moga by¢ réwniez zaprojektowane w taki sposdb,
aby umozliwi¢ odbiorcom wchodzenie z nimi w réznego rodzaju interakcje, np.
poprzez dzwiek i §wiatto moga one w okreslony sposéb reagowac na ruchy uzyt-
kownikéw. Co wigcej, moga one mie¢ wbudowane réznego typu czujniki, zbiera-

11 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/198-learning-cyberparks-smart-learning-jour-
ney-valletta; http://cyberparks-project.eu/example/192-learning-cyberparks-learning-journey-argot-
ti-gardens-malta-using-way-cyberparks-app; http://cyberparks-project.eu/example/99-learning-abo-
ut-history-places-upper-barrakka-valletta-malta

42 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/144-mobile-android-app-electronic-guideli-
nes-sighseeing-old-nis-using-augmented-reality

3 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/159-bluetooth-sensors-make-senseable-space

' Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/132-virtual-music-concerts

¥ Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/75-adam-mickiewicz-university-botanical-
-garden-poznan

16 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/171-chopin-benches-warsaw

¥ Aby uzyska¢ inny przyktad, zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/143-strawberry-
-tree-and-smart-bench
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jace rézne dane, takie jak temperatura, wilgotnos¢, jakos¢ powietrza, ci$nienie czy
poziom hatasu. Za przyklad moze postuzy¢ tutaj inteligentne drzewo stoneczne
znajdujace sie w Trikali (Grecja)*. Jego galezie to wlasciwie panele fotowoltaiczne,
zbierajace energie stoneczna. Do pnia drzewa przymocowany jest ekran dotykowy,
ktéry umozliwia np. zapoznanie si¢ z informacjami o miescie, korzystanie z In-
ternetu, a nawet wykonywanie polaczen Skype (drzewo zaopatrzone jest rowniez
w stuchawki). Otoczone jest ono fawkami wyposazonymi w porty USB i gniazda
umozliwiajace tadowanie nie tylko narzedzi technologicznych, ale takze innych,
zasilanych elektrycznie, urzadzen, takich jak choc¢by wézki inwalidzkie. Ponadto,
na drzewie umieszczona zostata kamera, pozwalajaca na zrobienie sobie selfie®.

3.4. Cyfrowe stacje

Cyfrowe stacje oferuja uzytkownikom bardzo wiele funkcji - poczawszy od
zapewnienia miejsca do siedzenie, az po korzystanie z nowych technologii, np.
tadowanie urzadzen elektronicznych czy korzystanie z bezplatnego Internetu. Ta-
kie stacje mogg by¢ wyposazone w panele fotowoltaiczne - wtedy stajg si¢ one
bardziej ekologiczne, bo zasilane sg energia stoneczng. Przyktadem moze by¢ tutaj
cyfrowa stacja powstala w Paryzu (Francja)*. Zbudowana jest ona z ,,pnia’, na kto-
rego zwienczeniu znajduje si¢ dach pokryty roslinnoscig. Pod dachem umieszczo-
no obrotowe krzesta umozliwiajace komfortowe korzystanie z laptopa czy tabletu,
a takze zrodla zasilania. Jest tu takze bezptatne Wi-Fi oraz duzy ekran dotykowy,
dajacy mozliwos¢ zapoznania sie z réznorakimi informacjami o miescie’'.

3.5. Cyfrowe pawilony wodne

Cyfrowe pawilony wodne to interaktywne konstrukcje z cyfrowo sterowanymi
kurtynami wodnymi, ktére umozliwiaja manipulowanie ich przestrzenig. Przy-
kiad takiego pawilonu wodnego - stworzonego na potrzeby Expo 2008 — odna-
lez¢ mozna w Saragossie (Hiszpania)®. Sciany pawilonu sg tu strumieniami wody,
kontrolowanymi cyfrowo, mogacymi ukladac si¢ w okreslone wzory, co umozliwia
modyfikowanie i kontrolowanie przestrzeni, np. tworzenie w $cianach wej$¢ lub
wyj$¢, a takze dostosowanie $cian wewnetrznych do okreslonej liczby oséb.

8 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/173-smart-solar-tree-trikala-city-greece

¥ Aby uzyska¢ inny przyklad, zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/155-vtree-solar-
-digital-tree-lisbon; http://cyberparks-project.eu/example/154-digital-tree-copenhagen; http://cy-
berparks-project.eu/example/143-strawberry-tree-and-smart-bench

0 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/92-escale-numerique

°' Aby uzyska¢ inny przyklad, zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/158-solar-integra-
ted-iot-technologies

52 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/180-digital-water-pavillion-carlo-ratti
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3.6. Interaktywne fontanny

Interaktywne fontanny to obiekty wiaczajace ludzi w interakcje z woda przy
uzyciu nowych technologii. Przyktadem moze by¢ tu fontanna znajdujaca sie
w Chicago (USA)*. Zapewnia ona odbiorcom zaréwno dzwiekowe, jak i wizualne
wrazenia. Woda splywa z dwoch umiejscowionych naprzeciwko siebie 50-metro-
wych wiez i spada na ciemng, odbijajaca $wiatlo powierzchnie. Na ekranach LED
umiejscowionych na wiezach wyswietlane sg obrazy — twarze mieszkancéw Chi-
cago, co wywoluje wrazenie, iz woda wyplywa z ich ust. Inspiracjg do utworzenia
fontanny w takiej formie byty tradycyjne gargulce.

3.7. Muzyczne schody

Muzyczne schody, jak sama nazwa wskazuje, od tych zwyklych réznig si¢ roz-
szerzeniami muzycznymi. Oznacza to, ze idac nimi, mozna jednoczesnie do$wiad-
czy¢ pewnych wrazen stuchowych. Przyktad takich schodéw znalez¢é mozna w sto-
licy Bosni i Hercegowiny - Sarajewie®. Istniejace tu dotychczas schody zostaly
rozszerzone o muzyczne ,,pudla’ (boxes), poprzez ktére mozna odstucha¢ wybrany
przez uzytkownika utwor zwigzany z czasami przedwojennej Jugostawii, a takze
przeczytac historie danego utworu.

Konkluzje

Pomimo ze idea cyberparkow jest relatywnie nowa, dysponujemy juz opra-
cowaniami teoretycznymi i empirycznymi ukazujgcymi jej edukacyjny potencjal.
Tak wigc, chociaz nie stworzono jeszcze w zadnym miescie kompleksowego cy-
berparku, mamy wytyczne dotyczace jego konstrukcji, a takze powstaje coraz wig-
cej obiektow, ktore w znaczacym stopniu przeksztalcajg tradycyjne parki w ich
hybrydyczne wersje. Obiekty te maja niezwykle walory edukacyjne, dzigki czemu
juz teraz mozna rozpoczaé proces urzeczywistniania koncepcji uczenia si¢ w cy-
berparkach.

Wktad autorow

Praca bazuje na analizach realizowanych przez M. Klichowskiego w ramach
grantu European Cooperation in Science and Technology: Fostering knowled-
ge about the relationship between Information and Communication Technologies

53 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/195-crown-fountain
1 Zobacz: http://cyberparks-project.eu/example/157-musical-stairs-sarajevo
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and Public Spaces supported by strategies to improve their use and attractiveness
(CYBERPARKS) (TUD COST Action TU1306; COST jest czg$cig EU Framework
Programme for Research and Innovation Horizon 2020). Koncepcje¢ rozdziatu
stworzyt Michal Klichowski. Czes$¢ pierwsza rozdzialu zostala cze¢$ciowo opraco-
wana przez Agnieszke Kruszwicka na bazie pracy dyplomowej napisanej pod kie-
runkiem prof. dr hab. Agnieszki Gromkowskiej-Melosik, zatytutowanej Miasto.
Konteksty spofeczne i pedagogiczne, obronionej na Wydziale Studiow Edukacyj-
nych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu w 2018 roku. Czes¢ druga
przygotowal Michat Klichowski, a czes¢ trzecig Maria Duszczak. Grafiki wykonata
Agnieszka Kruszwicka, na bazie koncepcji poszczegdlnych autorow. Wszyscy au-
torzy uczestniczyli w procesie pisania finalnej wersji rozdzialu.

Bibliografia

Barnett L.M., Bangay S., McKenzie S., Ridgers N., Active gaming as a mechanism to promote physical
activity and fundamental movement skill in children, Frontiers in Public Health 2013, No. 1.
Bonanno P, Klichowski M., Lister P, A pedagogical model for CyberParks [w:] CyberParks - The Inter-
face Between People, Places and Technology, red., C. Smaniotto Costa, I. Suklje-Erjavec, T. Ken-

na, M. de Lange, K. Ioannidis, G. Maksymiuk, M. de Waal, Springer, Cham 2019.

Bonanno P, Pierdicca R., Franco A., Fernando J., Bahilo Martinez A., Marcheggiani E., Malinverni
E.S., A connectivist approach to smart city learning: Valletta city case-study [w:] Enhancing Places
through Technology. Proceedings from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes
Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017.

Copik 1., Pedagogika miejsca - kultura lokalna a ksztattowanie sig tozsamosci wspotczesnego czlowie-
ka, Pedagogika 2013, nr 22.

Dameri R.P, Searching for smart city definition: A comprehensive proposal, International Journal of
Computers & Technology 2013, nr 11.

Duarte T., Smaniotto Costa C., Mateus D., Menezes M., Bahillo A., Pervasive open public spaces -
the amalgamation of information and communication technologies into open public spaces. Re-
flections of the COST Action — TU 1306 CyberParks [w:] Projects for an Inclusive City. Social
Integration through Urban Growth Strategies, red., O. Marina, A. Armando, City of Skopje,
Skopje 2015.

Hung P.H., Lin Y.E, Hwang G.]., Formative assessment design for PDA integrated ecology observation,
Educational Technology & Society 2010, nr 13.

Hurvitz PM., Moudon A.V,, Kang B., Saelens B.E., Duncan G.E., Emerging technologies for assessing
physical activity behaviors in space and time, Frontiers in Public Health 2014, No. 2.

Ioannidis K., Costa C., Suklje-Erjavec I., Menezes M., Martinez A., The lure of Cyberpark [w:] Hybrid
City 2015: Data to the People, red., I. Theona, C. Dimitris, URIAC, Ateny 2015.

Jatowiecki B., Miasto i spoleczne procesy urbanizacji: problemy, teorie, metody, PWN, Krakéw 1972.

Jatowiecki B., Miejsce, przestrzeti, obszar, Przeglad Socjologiczny 2011, nr 60.

Kaminska K., Wstep. O dyskursach edukacyjnych w przestrzeni miejskiej [w:] Miejskie wojny. Eduka-
cyjne dyskursy przestrzeni, red., K. Kaminska, Oficyna Wydawnicza ATUT, Wroctaw 2011.



104 AGNIESzKA KRuszwICKA, MARIA Duszczak, MicHAE KLICHOWSKI

Kina-Skunka E., Przygodzki Z., Kapitat spoteczny miasta [w:] EkoMiasto#Spoleczeristwo. Zrownowa-
zony, inteligentny i partycypacyjny rozwdj miasta, red., A. Nowakowska, Z. Przygodzki, A. Rzen-
ca, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £6dz 2016.

Klichowski M., Bonanno P,, Jaskulska S., Smaniotto Costa C., de Lange M., Klauser ER., CyberParks
as a new context for Smart Education: Theoretical background, assumptions, and pre-service te-
achers’ rating, American Journal of Educational Research 2015, nr 3.

Klichowski M., Learning in CyberParks. A theoretical and empirical study, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 2017.

Klichowski M., Learning in hybrid spaces as a technology-enhanced outdoor learning: Key terms [w:]
Neighbourhood & City — Between digital and analogue perspectives, red., M. Menezes, C. Sma-
niotto Costa, Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2019.

Klichowski M., Patricio C., Does the human brain really like ICT tools and being outdoors? A brief
overview of the cognitive neuroscience perspective of the CyberParks concept [w:] Enhancing Places
through Technology. Proceedings from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes
Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017.

Klichowski M., Smaniotto Costa C., How do pre-service teachers rate ICT opportunity for education?
A study in perspective of the SCOT theory, Kultura i Edukacja 2015, nr 4.

Kruszwicka A., Klichowski M., City-based learning - koncepcja uczenia si¢ poprzez miasto. Tlo teo-
retyczne, podstawowe zalozenia, przyszte konteksty rozwoju i implementacji, Studia Edukacyjne
2018, nr 50.

Kruszwicka A., Klichowski M., Cyberparki jako hybrydowe przestrzenie uczenia sig: rozwazania na
marginesie projektu COST, Kwartalnik Pedagogiczny 2019, nr 251.

Kukulska-Hulme A., Jones C., The next generation: Design and the infrastructure for learning in a mo-
bile and networked world [w:] Informed Design of Educational Technologies in Higher Education:
Enhanced Learning and Teaching, red., ].O. Lindberg, A.D. Olofsson, IGI Global, Hershey 2012.

Lai H.C., Chang C.Y., Wen-Shiane L., Fan Y.L., Wu Y.T., The implementation of mobile learning in
outdoor education: Application of QR codes, British Journal of Educational Technology 2013,
nr 44.

Land S.M., Zimmerman H.T., Socio-technical dimensions of an outdoor mobile learning environment:
A three-phase design-based research investigation, Educational Technology Research and Deve-
lopment 2015, nr 63.

Lister P.J., Evaluating smart city learning [w:] Enhancing Places through Technology. Proceedings from
the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017.

Lubans D.R., Smith J.J., Skinner G., Morgan P.J., Development and implementation of a smartphone
application to promote physical activity and reduce screen-time in adolescent boys, Frontiers in
Public Health 2014, No. 2.

Ludwig M., Jesberg J., Using mobile technology to provide outdoor modelling tasks - the MathCityMa-
p-Project, Procedia - Social and Behavioral Sciences 2015, nr 191.

Mendel M., Spoleczeristwo i rytual: heterotopia bezdomnosci, Wydawnictwo Adam Marszalek, Torun
2007.

Mendel M., Miasto pedagogiczne. Stowo od redaktorki, Studia Pedagogiczne 2016, nr LXIX.

Menezes M., Smaniotto Costa C., People, public space, digital technology and social practice: An ethno-
graphic approach [w:] Enhancing Places through Technology. Proceedings from the ICiTy conferen-
ce, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017.



Edukacyjne obiekty w cyberparkach: Analiza Pool of Examples projektu COST Action TU1306 105

Nam T., Pardo T.A., Conceptualizing smart city with dimensions of technology, people, and institutions
[w:] Proceedings of the 12th Annual International Digital Government Research Conference: Digi-
tal Government Innovation in Challenging Times, ACM, New York 2011.

Pan WE, Tu S.C., Chien M.Y,, Feasibility analysis of improving on-campus learning paths via a depth
sensor, Interactive Learning Environments 2014, nr 22.

Perez-Sanagustin M., Munoz-Merino PJ., Alario-Hoyos C., Soldani X., Kloos C.D., Lessons learned
from the design of situated learning environments to support collaborative knowledge construction,
Computers & Education 2015, nr 87.

Perez-Sanagustin M., Parra D., Verdugo R., Garcia-Galleguillos G., Nussbaum M., Using QR codes
to increase user engagement in museum-like spaces, Computers in Human Behavior 2016, nr 60.

Pierdicca R., Malinverni E.S., Khromova A., Marcheggiani E., Bonanno P,, Franco A., Bahillo Mar-
tinez A., The integration of an augmented reality module within the Way-Cyberparks app: The
case study of Valletta city [w:] Enhancing Places through Technology. Proceedings from the ICiTy
conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes Universitarias Lusofonas, Lisbon 2017.

Raiyn J., Modern information and communication technology and their application in CyberParks,
Journal of Multidisciplinary Engineering Science and Technology 2015, nr 2.

Schwartz J.E., Unlocking thinking through and about GPS, Children’s Technology and Engineering
2016, nr 20.

Segiet K., Miasto [w:] Wielka encyklopedia pedagogiczna XXI wieku, t. 11, red., E. Rozycka, Wydaw-
nictwo Akademickie Zak, Warszawa 2004.

Smaniotto Costa C., Menezes M., Suklje-Erjavec 1., How can information and communication tech-
nologies be used to better understand the way people use public spaces: First reflections of the
COST Action CyberParks - TU 1306 [w:] Planeamento Cultural Urbano em Areas Metropolita-
nas: revitalizagao dos espagos pos-suburbanos, red., C.A. Marques, Editora Caleidoscopio, Casal
de Cambra 2015.

Smaniotto Costa C., Suklje-Erjavec L., Information and communication technologies and the public
spaces: Reflections on exploring a new relationship - first results from COST Action CyberParks TU
1306 [w:] Proceedings of EURO ELECS 2015, Guimaraes 2015.

Smith C., Bradley C., Cook J., Pratt-Adams S., Designing for active learning: Putting learning into con-
text with mobile devices [w:] Informed Design of Educational Technologies in Higher Education.
Enhanced Learning and Teaching, red., ].O. Lindberg, A.D. Olofsson, IGI Global, Hershey 2012.

Suchocka M., Kimic K., Maksymiuk G., Kotodynska N., Outdoor hotspots as a tool for enhancing
healthy lifestyles of ICT users. Design and development principles [w:] Enhancing Places through
Technology, Proceedings from the ICiTy conference, red., A. Zammit, T. Kenna, Edicoes Universi-
tarias Lusofonas, Lisbon 2017.

Szymanska D., Bieganska J., Fenomen urbanizacji i procesy z nim zwigzane, Studia Miejskie 2011,
nr 4.

Thomas S., Cyberparks will be intelligent spaces embedded with sensors and computers, The Conversa-
tion 2014, https://theconversation.com/cyberparks-will-be-intelligent-spaces-embedded-with-
-sensors-and-computers-26837 [dostep: 13.11.2019].

Tuan Y.-E, Space and Place: The Perspective of Experience, University of Minnesota Press, Minneapo-
lis 1977.

Zydney ].M., Warner Z., Mobile apps for science learning: Review of research, Computers & Education
2016, nr 94.



