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Lekcja 1.2

JAK PROJEKTOWANIE MEDIOW
spmecznos’zmngcu
ROZWIJA UZALEZNIENIE?

e Zrozumienie uzaleznienia: Uczniowie zdobeda kompleksowe zrozumienie

Cele:

tego, w jaki sposdb projektowanie medidw spotecznosciowych przyczynia sie do
uzaleznienia behawioralnego, szczegdlnie koncentrujac sie na tzw.
doomscrollingu.

e Odkrywanie roli dopaminy: Uczniowie poznajg mechanizmy neurochemiczne,
W szczegolnosci role dopaminy, ktére wzmacniajg uzalezniajgce zachowania
zwigzane z korzystaniem z medidéw spotecznosciowych.

e Analiza wptywu algorytmoéw: Uczniowie przeanalizuja, w jaki sposéb algorytmy
medidw spotecznosciowych sg celowo zaprojektowane, aby zmaksymalizowac
zaangazowanie uzytkownikow i nadmierne korzystanie z medidw
spotecznosciowych.

Kluczowe przestanie:

e Projektowanie algorytmow: Algorytmy medidw spotecznosciowych sa
specjalnie zaprojektowane tak, aby przyciggac i utrzymywac uwage
uzytkownikow poprzez nadawanie priorytetu tresciom natadowanym
emocjonalnie, co moze prowadzi¢ do zwiekszonego zaangazowania i
uzaleznienia.

e Wzorce zachowan: Uzytkownicy czesto doswiadczaja cyklu modyfikacji
nastroju, objawdw odstawienia i nawrotéw, gdy probuja ograniczy¢ korzystanie
Z mediow spotecznosciowych, podobnie jak w przypadku tradycyjnych

uzaleznien od substancji.
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Przeglad
lekcji

Uczniowie zapoznaja sie z koncepcjg doomscrollingu jako
uzaleznienia, zrozumieja funkcjonowanie dopaminy w tym
kontekscie i przeanalizuja role algorytmow mediow
spotecznosciowych w utrwalaniu tego zachowania. Zdobeda
rowniez wiedze na temat perswazyjnych metod projektowania,
ktore ksztattujg zachowania uzytkownikéw podczas korzystania z

medidw spotecznosciowych.

Warsztat sktada sie z 4 krokéw:

1. Wprowadzenie (10 min)

2: Zrozumienie algorytmow w mediach spotecznosciowych -
odgrywanie rol (10 min)

3. Badanie wptywu algorytmow - ¢wiczenie interaktywne (15 min)

4. Podsumowanie i wnioski (10 min)



krok1  Wprowadzenie

Ustugi cyfrowe sg bardzo tatwo dostepne, a firmy chca utrzymac
nasze zaangazowanie, istnieje ogromna konkurencja, aby
przyciggnac uwage ludzi.

W dzisiejszym swiecie przekonujace projektowanie i ekonomia
uwagi odgrywaja kluczowa role w tym, jak wchodzimy w
interakcje z mediami spotecznosciowymi. Algorytmy mediow
spotecznosciowych sg zaprojektowane tak, aby analizowac nasze
zachowania, preferencje i interakcje, umozliwiajac im
prezentowanie tresci dostosowanych specjalnie do nas.

Teraz zamierzam krotko wyjasnic te dwa tematy, aby zrozumiec
strone platformy, poniewaz w poprzedniej lekcji badalismy
uzytkownikow.

Wyjasnij dwa tematy, prezentujac pokaz slajdow.
Zachec do otwartego dialogu na temat osobistych doswiadczen
Zwigzanych z tymi pytaniami.
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Wprowadzenie

W dzisiejszym Swiecie przekonujgce projektowanie i ekonomia uwagi
odgrywaja kluczowa role w tym, jak wchodzimy w interakcje z
mediami spotecznosciowymi. Pojecia te odnoszg sie do technik
stosowanych przez platformy w celu przyciggniecia naszej uwagi i
utrzymania naszego zaangazowanhnia. Algorytmy mediow
spotecznosciowych sg zaprojektowane tak, aby analizowac nasze
zachowania, preferencje i interakcje, umozliwiajac im prezentowanie
tresci dostosowanych specjalnie do nas. To spersonalizowane
podejscie moze prowadzi¢ do zwiekszonego zaangazowania, ale
takze budzi obawy o manipulacje i uzaleznienie. Jako uzytkownicy
czesto znajdujemy sie w cyklu, w ktérym nieustannie przewijamy
kanaty wypetnione tresciami, ktore przyciagaja nasza uwage, czasami
kosztem naszego dobrego samopoczucia. Zrozumienie, jak dziataja
te algorytmy i rozpoznanie ich taktyk perswazyjnych jest niezbedne

do odpowiedzialnego poruszania sie po cyfrowym krajobrazie.




Krok2 Zrozumienie algorytmicznych kanatéw mediéow
spotecznosciowych

Uczestnicy bedg pracowac w parach. Jeden z nich bedzie
,uzytkownikiem”, a drugi ,algorytmem”. Popros ,algorytmy”,
aby wyszty z pokoju (lub zapisz opis osoby na matych kawatkach

papieru) i powiedz / przekaz ,uzytkownikom”, kim sa:

Dziewczyna w wieku 14 lat, mieszkajgca w miescie, ktéra gra w
pitke nozng i interesuje sie pitkarzami, K-Popem i edycja filmow.
Nie interesuja jej kobiety grajace w pitke nozng ani muzyka inna

niz K-Pop. Nie lubi sSmiesznych filmow ani memow.



Krok 2 Zrozumienie algorytmicznych kanatow
medioéw spotecznosciowych

Pozwdl ,,algorytmom” wejsc (jesli wyszli na zewnatrz) i daj im

karteczki samoprzylepne i mate kawatki papieru.

Popros ich o napisanie ,,opisow postow” dla uzytkownika, znajac

tylko te informacje:

Jest dziewczynq, ma 14 lat i gra w pitke nozna.

,Uzytkownicy” moga akceptowaé, przewijaé¢ lub odrzucaé posty
na podstawie bardziej szczegdtowego opisu, jaki majg na temat
danej osoby. Celem par jest stworzenie przez ,algorytm” serii 5
kolejnych ,postow”. W ciggu ostatnich dwoch minut nastapi

podsumowanie.

Celem gry jest zaangazowanie uzytkownika poprzez idealnie

spersonalizowane opisy postow.




Zrozumienie algorytmicznych kanatéw
medioéw spotecznosciowych

Wyjasnij cwiczenie w ten sposob:

Najpierw poprosze ,algorytmy” o opuszczenie na chwile pokoju, a
ja powiem ,uzytkownikom”, kto jest ich persona (lub: podam im
opIis persony).

Kiedy wrdcicie, powiemy wam, co musicie wiedzie€ o tej osobie
(wiek, ptec, gtdwne zainteresowania). Waszym zadaniem jest
napisanie tematow postdéw (takich jak wideo o tym, jak zrobic
babeczke z mikrofaldwki, zabawny mem o szkole lub wideo
influencera promujace nowy model sneakersdéw). Uzytkownicy
moga wybrac jedng z trzech akcji: zaakceptowad, przewinac lub
odrzucic. Waszym zadaniem jest dotarcie do 5 kolejnych postow,
ktore zostaty zaakceptowane. Musicie pracowac razem, jest to
zadanie kooperacyjne. Nie mozna udostepni¢ wiecej niz dwoch

kolejnych postdw na ten sam temat.




Krok3  Badanie wptywu algorytmoéw

Popros pary o zastanowienie sie nhad ,postem”, ktory sie
pojawit, i sprobujcie wspdlnie dowiedziec sie, jaki byt sposdb,
w jaki angazowat on uzytkownika. Sprobuj umiesci¢ niektore
posty (kilka od kazdej pary) w nastepujacych kategoriach: w
miare dzielenia sie, kategoryzuj ich odpowiedzi na tablicy pod
tematami takimi jak ,Wyzwalacze emocjonalne”, ,Wzorce
zaangazowania" i ,Preferencje dotyczgce tresci”. Sprobuj
znalez¢ wiecej sposobdw zaangazowania dla wszystkich
trzech kategorii, myslac o osobie. Nastepnie uczestnicy

zastanowig sie nad witasnym korzystaniem z mediow.




Badanie wplywu algorytméw

Teraz, gdy poswiecilismy troche czasu na zastanowienie sie, w
Jaki sposdb algorytmy medidw spotecznosciowych wptywajag na
nasze zachowanie, chciatbym poznac wasze przemyslenia. Niech
kazdy z was podzieli sie jednym sposobem, w jaki jego zdaniem
algorytmy wptywaja na te osobe. Moze to by¢ cos zwigzanego z
tym, jak sie czuje podczas korzystania z mediow
spotecznosciowych, jak czesto zdarza jej sie przewijac lub jakie

rodzaje tresci wydaja sie by¢ najbardziej angazujace.

Gdy kazdy z was podzieli sie swoimi spostrzezeniami, zapisze je
na tablicy. Aby pomaoc nam uporzadkowac nasza dyskusje,
podziele wasze odpowiedzi na trzy gtdwne tematy: Wyzwalacze
emocjonalne, Wzorce zaangazowania i Preferencje dotyczace

tresci.

Organizujac nasze mysli w ten sposdb, mozemy lepiej zrozumiec
rozne sposoby, w jakie algorytmy medidw spotecznosciowych

wptywaja na nasze doswiadczenia i zachowania.




Krok3  Badanie wptywu algorytmoéow

Szczegdotowy opis 3 gtdwnych kategorii:

1.Wyzwalacze emocjonalne: Obejmuje to wszelkie uczucia lub
emocje zwigzane z korzystaniem z medidéw spotecznosciowych,
takie jak radosc, niepokdj, frustracja lub podekscytowanie.

2.Wzorce zaangazowania: Tutaj przyjrzymy sie, jak czesto dana
osoba korzysta z medidw spotecznosciowych lub konkretnych
zachowan, ktére mozna zauwazyc, takich jak czeste sprawdzanie
powiadomien lub spedzanie czasu na niektorych platformach
dtuzej niz zamierzano.

3.Preferencje dotyczace tresci: W tej kategorii zwrécimy uwage
na rodzaje tresci, ktére najbardziej przyciggaja jej uwage -
niezaleznie od tego, czy s3a to artykuty informacyjne, zabawne

filmy, inspirujace cytaty, czy cos innego.



Krok4 Podsumowanie i whioski

e Przypomnij kluczowe punkty omowione podczas lekcji.

e Popros ucznidéw, aby zastanowili sie nad wtasnym
korzystaniem z medidow spotecznosciowych, t3czac je z trzema
kategoriami.

e Podkresl znaczenie zrozumienia uzalezniajgcego charakteru
medidw spotecznosciowych, autorefleksji i podejmowania
proaktywnych krokow w celu utrzymania dobrego

samopoczucia psychicznego.




Podsumowanie kluczowych wnioskow

e Zrozumienie przekonujacego projektowania: Platformy mediéw
spotecznosciowych wykorzystujg perswazyjne techniki
projektowania, aby przyciggnac i utrzymac uwage uzytkownikow.
Powiadomienia, polubienia i spersonalizowane tresci sg
strategicznie wdrazane, aby zachecic¢ do ciggtego zaangazowania,
czesto prowadzac do kompulsywnych wzorcow uzytkowania.
Wplyw algorytmow na zachowanie: Algorytmy mediéw
spotecznosciowych analizujg zachowania uzytkownikéw w celu
dostarczania tresci dostosowanych do indywidualnych preferencji.
Podczas gdy personalizacja moze poprawic wrazenia
uzytkownika, moze rowniez tworzy¢ komory echa i wzmacniac
negatywne emocje, przyczyniajac sie do takich problemow, jak
niepokdj i uzaleznienie.

Ekonomia uwagi: Ekonomia uwagi to system, w ktérym firmy
zaciekle konkuruja o nasza ograniczong uwage, traktujac ja jako
cenny towar. Konkurencja ta moze prowadzi¢ do negatywnych
konsekwencji dla zdrowia psychicznego | dobrego samopoczucia,
poniewaz uzytkownicy staja sie coraz bardziej pochtonieci

interakcjami online.




Instrukcje dla oséb pracujacych z
mtodziez3y, edukatoréw i nauczycieli

Cel:

Uczniowie zbadaja koncepcje perswazyjnego
projektowania jako odpowiedzialnosci platformy mediow
spotecznosciowych, zrozumiejg, jak dopamina dziata w tym
kontekscie | przeanalizujg role algorytmdw mediow
spotecznosciowych w utrwalaniu tego zachowania.

Potrzebne materiaty:
e Laptop, projektor
e Prezentacja na potrzeby kroku 1 (link)
o Karteczki samoprzylepne lub mate karteczki, dtugopisy
e Tablica, pisak



Krok 1: Wprowadzenie (10 min)

Przedstaw cele sesji i zachel uczestnikow do aktywnosci i
dzielenia sie swoimi przemysleniami.

Rozpocznij od prezentacji: na slajdach znajdziesz notatki, ktore
pomoga ci omowic temat.
Upewnij sig, ze uczestnicy rozumiejag podstawowe pojecia.

Popros ich o podzielenie sie wiasnymi doswiadczeniami na ten
temat.



Zrozumienie algorytméw w mediach spotecznosciowych -
odgrywanie roél (10 min)

Popros uczestnikdw o dobranie sie w pary. Upewnij sie, ze kazdy
ma partnera. Jesli nie jest to mozliwe, mozesz utworzyC
trzyosobowag grupe, w ktorej ,algorytmy” beda grac¢ z jednym
,2uzytkownikiem”,

Wyjasnij uczestnikom, ze teraz musza mysle¢ jak ta osoba i
sprobowac dowiedzieC sie, czego chce, potrzebuje, lubi, itp.
Wazne jest, aby podkresli¢, ze jest to gra kooperacyjna: pracuja
razem, aby stworzy¢ najlepiej spersonalizowany kanat
informacyjny. Mozesz wspomniec, ze taki jest cel platform, ale
Jjako uzytkownicy musimy sprobowac zbudowac bariery, aby
oprze¢ sie ,dealnemu kanatowi informacyjnemu”, ktory
powoduje nieskonczone przewijanie | wprowadza nas w petle
dopaminy.

Upewnij sie, ze rozumiejg, coO mMaja napisac: tylko zdania, ktore
opisuja post, aby wyobrazi¢ sobie, co by to byto. Nie musza pisac
ani rysowac ,prawdziwych” postow.



Badanie wplywu algorytmoéw - ¢éwiczenie interaktywne (15
min)

Rozpocznij c¢wiczenie od przejrzenia niektoérych kanatow”
opracowanych przez pary i sprobuj je poprawic, jesli na przykiad
zbyt wiele postéw o pitce noznej stato sie nudnych lub jesli
zabawne memy o K-popie nie sg dobre itp.

Zapytaj uczestnikdw, co sadzg o tym, w jaki sposdb ,algorytm”
dowiedziat sie, czym ma sie podzieli¢ z ,uzytkownikiem?”.

Wyjasnij trzy kategorie motywacji i zapisz je na tablicy. Popros
uczestnikdw o podanie przyktadow dla tych trzech kategorii. Jesli
nie sg w stanie tego zrobi¢ w odniesieniu do persony lub jesli
podali wystarczajgca liczbe przyktaddw, mozesz poprosi¢ ich o
podanie przyktaddw opartych na ich wilasnym korzystaniu z
medidw spotecznosciowych.



Podsumowanie i wnioski:

Popro$s uczestnikdw, aby zastanowili sie nad wiasnym
korzystaniem z medidw spotecznosciowych.

Pytania refleksyjne:

Co widzag w odniesieniu do efektu przekonujacego
projektowania?

Co sktania ich do doomscrollingu?

Jakie sg ich emocjonalne wyzwalacze | jakie wzorce ich
angazuja?

Kluczowe whnioski:

1.Zrozumienie perswazyjnego projektowania, ktére czesto
moze prowadzi¢ do kompulsywnych wzorcoéw uzytkowania,
takich jak doomscrolling.

2.Wpltyw algorytmoéw na zachowanie: Algorytmy medidw
spotecznosciowych analizuja zachowania uzytkownikow w
celu dostarczania tresci dostosowanych do indywidualnych
preferencji.

3.Ekonomia uwagi: Platformy mediéw spotecznosciowych
czerpig zyski z maksymalizacji zaangazowania uzytkownikow
dzieki zaawansowanym algorytmom, ktére sSledzg nasze
zachowanie i preferencje, ostatecznie zarabiajac na naszej
uwadze w celu uzyskania przychodow z reklam. Jest to cena,
Jaka ptacimy za korzystanie z tych platform za darmo.



Dziatania uzupetniajace i zadanie domowe

1.Dziennik refleksji: Popros ucznidw, aby przez tydzien
prowadzili dziennik refleksji, w ktorym odnotowuja swoje
wzorce korzystania z medidow spotecznosciowych, uczucia
przed i po korzystaniu z mediow spotecznosciowych oraz
wszelkie przypadki, w ktérych czuli sie manipulowani przez
tresci lub powiadomienia. Pod koniec tygodnia niech napisza
podsumowanie swoich obserwacji.

2.Tworzenie tresci: Popros ucznidw, aby poswiecili troche
czasu nha selekcje swoich  kanatdw w  mediach
spotecznosciowych. Powinni przesta¢ obserwowac konta,
ktore promuja negatywne emocje lub nieproduktywne tresci i
Sledzi¢ nowe konta, ktore ich inspiruja lub edukuja. Popros ich
o udokumentowanie wprowadzonych zmian i ich wptywu na
ich doswiadczenia online.

3.Dyskusja rodzinna: Zachec¢ uczniow do omadwienia koncepcji
perswazyjnego projektowania i ekonomii uwagi z cztonkami
rodziny. Moga wyjasnic, w jaki sposob te czynniki wptywaja na
korzystanie z medidw spotecznosciowych | zasugerowac, w
Jjaki sposdb rodzina moze byC bardziej swiadoma swoich
nawykow zwigzanych z konsumpcja cyfrowa.

Wskazéwki dla nauczycieli:
e Zarzadzanie czasem: Jest to niezwykle wazne w Kroku 2.
e Zrozumienie pojeé: Upewnij sie, ze uczniowie rozumieja
wszystkie pojecia.
e Przejscie od autorefleksji do odgrywania rél: Pomoéz
uczniom dokonac tego rozrdéznienia.
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Wybierz poprawng odpowiedz na kazde pytanie!

1. Jaki jest gtowny cel przekonujgcego projektowania w
mediach spotecznosciowych?
A) Zwiekszenie prywatnosci uzytkownikow

C
D) Zmniejszenie ilosci dostepnych tresci

B) Przyciggniecie i utrzymanie uwagi uzytkownika
) Promowanie interakcji offline

2. W jaki sposob algorytmy mediow spotecznosciowych
personalizujg doswiadczenia uzytkownikow?

A) Losowo wybierajgc tresci dla uzytkownikow

B) Analizujac zachowania i preferencje uzytkownikow

C) Ograniczajac dostep do okreslonych rodzajow tresci

D) Promujac tylko popularne tematy

3. Ktére z ponizszych okreslen najlepiej opisuje termin
,ekonomia uwagi”?

A) System, w kKtorym uwaga jest uwazana za cenny zasob

B) Model ekonomiczny skupiajacy sie na ograniczeniu czasu
spedzanego przed ekranem

C) Rynek sprzedazy produktdéw fizycznych online

D) Metoda poprawy zdrowia psychicznego za pomoca
technologii



Jaki jest jeden 1z potencjalnych negatywnych skutkow
algorytmicznej perswazji w mediach spotecznosciowych?

A) Zwiekszone zaangazowanie w tresci edukacyjne

B) Rozwoj umiejetnosci krytycznego myslenia

C) Uczucie niepokoju | uzaleznienia

D) Wzmocnione relacje offline

5. Ktoéra funkcja platform mediow spotecznosciowych jest
powszechnie uzywana do zachecania uzytkownikow do
Zaangazowania poprzez perswazyjne projektowanie?

A) Ustawienia prywatnosci

B) Powiadomienia o polubieniach i komentarzach

C) Opcje dezaktywacji konta

D) Dostep do tresci w trybie offline



Rozwigzania

Pytanie 1: B
Pytanie 2: B
Pytanie 3. A
Pytanie 4. C
Pytanie 5. B
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