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Temat: Naduzywanie nowych technologii

Klasa: 4-6 szkoly podstawowej

Czas realizacji: 2 x 45 minut

Spis tresci

Warto wiedzie¢ - wprowadzenie do zajeé
Informacje na temat zajec

Cele ogodlne powigzane z podstawg programowa
e Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

e Etyka

e Informatyka

e Jezyk polski

e Plastyka

e Cele szczegbétowe powigzane z podstawg programowa
e Kompetencje kluczowe

e Cele zajec¢ w jezyku ucznia

e Kryteria sukcesu dla ucznia/uczennicy

e Wskazéwki do przeprowadzenia zajec

e Metody/techniki pracy:

e Formy pracy



e Srodki dydaktyczne

Przebieg zajec

e Wprowadzenie

e Czesc gtowna

e Podsumowanie

Komentarz metodyczny

e Sposoby oceniania

e Praca z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE)

Bibliografia/Netografia

Ministerstwo
v Cyfryzacji

NASK ED Plofiaktyio

Warto wiedzie¢ - wprowadzenie do zajec

Problem naduzywania nowych technologii dotyka zaré6wno dzieci, jak i dorostych.
Nadmierne korzystanie z Internetu i urzadzen cyfrowych moze prowadzi¢ do uzaleznienia,
a jego leczenie czesto wymaga pomocy specjalistow. Technologie
informacyjno-komunikacyjne sg obecne w kazdym obszarze zycia cztowieka. Nauczyciele,
dzieci i mlodziez wykorzystuja urzadzenia dotykowe, komputer i Internet w edukacii,
podczas poszerzania wiedzy i zainteresowan oraz rozrywki. Niestety, bardzo czesto brak
kontroli rodzicielskiej powoduje, ze dzieci naduzywajg nowych technologii, a tym samym
zaniedbuja inne wazne obszary rozwoju. Nadmierne korzystanie z Internetu i smartfona
powoduje pogorszenie si¢ wiezi rodzinnych i rowies$niczych oraz prowadzi do powaznych
zaburzen zdrowia fizycznego i psychicznego.



Rozne fundacje i organizacje prowadzg akcje spoteczne i kampanie, ktore majg uswiadomic
mtodziezy oraz rodzicom niebezpieczenstwa zwigzane z naduzywaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Syndrom FOMO (ang. Fear of Missing Out),

czyli lek uzytkownika przed odlgczeniem od Internetu, dotyka coraz wiecej mtodych ludzi.

Rolg rodzicoéw i nauczycieli jest wskazywanie dzieciom, ze nadmierne korzystanie z sieci
moze by¢ duzym problemem i prowadzi¢ do nieprzyjemnych konsekwencji. Nalezy wiec
dba¢ o rozw0j fizyczny dzieci, poszerzanie ich zainteresowan, bezpos$rednie kontakty

z rowie$nikami. Pokazanie zrownowazonego stylu zycia bedzie wplywac pozytywnie

na ich dalsze wybory zawodowe i osobiste, przyczyni si¢ takze do prawidtowego udziatu
w zyciu spotecznym i rodzinnym.

Informacje na temat zajec

Cele ogdlne powigzane z podstawa programowg

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

Etyka
I. Elementy etyki og6lnej. Uczen:

3. postuguje sie nazwami emociji i uczu¢ do opisywania przezy¢ wiasnych oraz przezy¢
innych oso6b w kontekscie réznych doswiadczen moralnych; wykorzystuje te pojecia

do charakteryzowania przezy¢, dziatan i postaw bohaterow powiesci, opowiadan, filmow,
spektakli teatralnych, gier komputerowych;

III. Cztowiek wobec siebie. Uczen:
7. podaje przyktady dziatan, ktore sg wyrazem troski o wiasne zdrowie i zycie;
IV. Cztowiek a swiat ludzkich wytworow. Uczen:

6. podaje przyklady wtasciwego i niewtaSciwego wykorzystywania nowoczesnych
technologii informacyjnych;



Informatyka

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

3. wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do
informacji i opisuje metody wystrzegania si¢ ich;

Jezyk polski

Ksztatcenie literackie i kulturowe. Uczen:

19. wyraza wilasny sad o postaciach i zdarzeniach;

Plastyka

II. Doskonalenie umiejetnosci plastycznych - ekspresja tworcza przejawiajgca si¢
w dziataniach indywidualnych i zespotowych. Uczen:

4. projektuje graficzne formy uzytkowe (plakat).

Godziny wychowawcze

Tematyka moze wynikac¢ z obowigzujacego w szkole Programu Wychowawczo-
Profilaktycznego. Zawsze zaklada on wsparcie uczniow i uczennic w rozwoju kompetencii
spotecznych i bezpiecznego korzystania z sieci.

Cele szczeg6towe powigzane z podstawg programowg

Uczen:

 zna zagrozenia wynikajgce z nadmiernego korzystania z telefonu komorkowego
oraz Internetu;

e wyraza opinie, wiacza si¢ w dyskusje na temat moderowany przez nauczyciela;

 potrafi dokonac¢ oceny zachowania bohaterow filmowych;

o wspolpracuje z rowieSnikami w zakresie rozwigzywania zadan;

» wykonuje prace plastyczne nawigzujgce do poruszanych zagadnien.

Kompetencje kluczowe



kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacij;

kompetencje jezykowe;

kompetencje cyfrowe;

kompetencje w zakresie Swiadomosci i ekspres;ji kulturalne;j.

kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie.

Cele zaje¢ w jezyku ucznia:
1. Dowiem si¢, czym jest syndrom FOMO i jakie ma skutki.

2. Opracuje zasady dbania o cyfrowy dobrostan.

Kryteria sukcesu dla ucznia/uczennicy:
1. Potrafie wyjasni¢ pojecie syndromu FOMO.
2. Potrafie omowic¢ 3 zagrozenia, jakie niesie za sobg nadmierne korzystanie z technologii.

3. Podczas pracy w parach ustale, jak zadbac o swoje bezpieczenstwo przy korzystaniu
z nowych technologii.

4. Potrafi¢ wyjasni¢, dlaczego sa wazne 3 wybrane zasady cyfrowego dobrostanu.

Wskazowki do przeprowadzenia zaje¢:

» Lekcja oparta jest na pracy technika metody dramy. Warto poswiecic¢ czas na
omowienie ¢wiczenia, dyskusja bedzie pogtebieniem rozumienia syndromu FOMO
przez uczniow. W zadaniu istotg jest dotarcie do uczuc¢ i mysli;

o ROZSZERZENIE: zasady dbania o cyfrowy dobrostan uczniowie mogg przygotowac
w animacji przejdz do animaciji

Metody/techniki pracy:

o metoda dramy - technika manualno-plastyczna;

pogadanka;

dyskusja;

praca z filmem;

metoda problemowa - wnioskowanie 5Q.

Formy pracy

e indywidualna;
e grupowa (troiki, pary, grupy);


https://biteable.com/

e praca na forum.

Srodki dydaktyczne

karteczki samoprzylepne;

kredki, otowki, mazaki, tasSma malarska lub magnesy;
karta pracy ,,Cyfrowy dobrostan”;
infografika ,Higiena zdalnych zajec”;
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Higiena zdalnych zajeé

Nadmiar nowych technologii i higiena zdalnych zaje¢, czyli co i w jaki sposéb
wptywa na nasz mézg

Nasz mézg, szczegélnie nastoletni, kocha lajki.
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Infografika- ,,Higiena zdalnych zajec¢" - materiat do pobrania
Plik o rozmiarze 139.76 KB w jezyku polskim

« film ,Fajna zabawa, ale...: Plik i Folder odcinek 17;
e piec¢ arkuszy szarego papieru (lub posklejane duze arkusze gazet);
« instrukcja dla grupy - materiat do pocig¢cia ( Karta pracy ,,Naduzywanie").

Karta pracy ,,Naduzywanie" - materiat do pobrania
Plik o rozmiarze 314.77 KB w jezyku polskim

Woprowadzenie


https://static.zpe.gov.pl/portal/f/res/RfGCK8am5cPKc/1693748061/GHLo93syENVDPGVUWwigE0UmAas6W2Qe.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=bdlL0T_yRP4&t=1s

Nauczyciel rysuje na tablicy uproszczony rysunek smartfonu lub pisze duzymi literami
hasto SMARTFON.

\ >, 1. Praca indywidualna - nauczyciel rozdaje kazdej osobie

po 4 karteczki post-iti prosi o zapisanie duzymi literami na

- oddzielnych kartach: do czego lubi¢ uzywa¢ smartfonu?
Nastepnie miodziez przykleja karteczki do tablicy, nauczyciel
kategoryzuje i omawia wyniki.
2. Dyskusja na forum klasy
(pixabay.com) - Mowi sig, Ze dzisiejszy swiat miesci sie w smartfonie. Czy

zgadzacie si¢ z tg opiniag? Nauczyciel zaprasza uczniow do

swobodnych wypowiedzi. Wazne, by podkresli¢, ze w wielu
sytuacjach smartfon ulatwia zycie, przyspiesza rozne transakcje, ma wiele plusow.
- Czy zatem uzywanie technologii moze mie¢ negatywne skutki? - o tym bedzie
dzisiejsza lekcja.

Czes¢ gtéwna

3. Praca w grupach technikg dramowg - nauczyciel taczy klase w pie¢ grup. Kazda grupa
otrzymuje inng sytuacje do opracowania - instrukcja dla grupy - czas na prace w grupach
ok. 15 minut, potem ok. 15 minut prezentacja i omowienie doSwiadczenia.

4. Dyskusja - Co si¢ wydarzylo w zyciu osoby, ktora jest na waszych arkuszach?
W czym technologie pomagaty, a co tak naprawde zabraty?

Nauczyciel zwraca uwage, by pojawily si¢ hasta o pogorszeniu relacji, coraz dtuzszemu
oddawaniu si¢ grom, oszukiwanie itp.

5. Praca w parach - nauczyciel wprowadza pojecie syndrom FOMO (ang. Fear of Missing
Out), czyli lek uzytkownika przed odtaczeniem od Internetu.

Prosi uczniow i uczennice, by zastanowili si¢, czy osoba z arkuszy papieru mogta zacza¢
cierpie¢ na syndrom FOMO. Co o tym Swiadczy?

Zaprasza uczniow do swobodnych wypowiedzi.
6. Praca z filmem - film ,Fajna zabawa, ale... Plik i folder odcinek 1",
1) cze$é (do 2:55 minuty filmu)

Nauczyciel zaprasza uczniow do obejrzenia fragmentu filmu. Po projekciji zaprasza do
dyskusiji: Co wy byScie zrobili w takiej sytuacji? Jak mozna pomoéc osobie, ktora caty czas
korzysta z technologii? Jakie moga by¢ tego skutki?

Pomysty rozwigzan nauczyciel zapisuje na tablicy np.:


https://www.youtube.com/watch?v=bdlL0T_yRP4&t=1s

» rozmowa z kolegg;
e rozmowa z wychowawczynia.

Nauczyciel prosi uczniow o przedyskutowanie w parze efektow zaproponowanych
rozwiazan.

2) cze$¢ (od 2:55 minuty filmu do konca)

Nauczyciel prosi uczniow o zweryfikowanie swoich pomystow i zaprasza do swobodnej
dyskusij.

Jakie dzialanie przyniosto efekt? Czy, waszym zdaniem, to byt dobry pomyst,
by porozmawiac z rodzicami, a koledze zaproponowac¢ wspolne wyjscie w realu? Jak wy
byscie zareagowali na takie dzialanie waszych przyjaciol?

Jakie mogg by¢ skutki naduzywania telefonu? Prezentuje uczniom infografike ,Higiena
zdalnych zajec”.

7. Praca indywidualna - nauczyciel prosi ucznioéw i uczennice, by zabrali z tablicy swoje 4
post-it, na ktorych napisali, do czego lubig wykorzystywac¢ smartfon. Nastepnie prosi

o chwile refleksji: czy moj sposob korzystania ze smartfonu moze zmienic¢ si¢ w syndrom
FOMO?

8. Praca w trojkach metoda 5 Q - nauczyciel zapisuje na tablicy hasto ,,Cyfrowy
dobrostan.” Pyta, co mozemy rozumiec¢ pod tym hastem? Nastepnie zaprasza uczniow do
zastanowienia si¢ nad hastem:

Jak mozemy dbac o swoj cyfrowy dobrostan?

Prosi uczniow, by przedyskutowali 5 pytan (5 Q - 5 Questions), a odpowiedzi zapisali na
kartce.

1. Czego mozemy robi¢ mniej?

2. Czego mozemy robi¢ wiecej?

3. Co mozemy robi¢ inaczej?

4. Co mozemy zaczgc robic?

5. Co mozemy przestac robic¢?

Nauczyciel chodzi po klasie i podpowiada ewentualne hasta.

Nastepnie nauczyciel rozdaje po 3 kolorowe kartki A4 i prosi uczniow i uczennice
o zapisanie na nich po jednym z trzech najlepszych zdaniem uczniow pomysle w formie
porady np.:



» Nie zaniedbujbezposrednich kontaktow ze swoimi przyjaciotmi.
e Zaplanujdobrze dzien.

» Pamietaj o sporcie.

» Rozwijaj swoje zainteresowania - nie tylko komputerowe.

o Sen i wypoczynek sg bardzo wazne w zyciu nastolatka.

o Grajnie wigcejniz dwie godziny dziennie.

o Czytaj! W ksigzkach tez znajdziesz wiedze¢ i informacje.

o Grasz - nie podjadaj!

o Wazna jest prawidtowa postawa przy komputerze.

Nauczyciel przyczepia kartki w widocznym miejscu.

Z powstatych haset mtodziez moze stworzy¢ galerie na korytarzu szkoty.

Podsumowanie

Praca indywidualna - nauczyciel prosi uczniow i uczennice, by popatrzyli na zasady
cyfrowego dobrostanu i zastanowili sie, ktora z tych zasad jest wazna dla nich osobiscie,
o ktorg kazdy sam powinien zadbac.

Nastepnie zaprasza wszystkich do rundy bez przymusu: Ta lekcja pomogta mi zrozumiec...

Komentarz metodyczny

Sposoby oceniania
Ocenie podlega udziat w zadaniach grupowych:

e zaangazowanie,

e wsparcie innych,

 dzielenie si¢ pomystami,

» dbanie o dobrg atmosfere pracy.

W przypadku oceny pracy grupowej warto zastosowac informacje zwrotng, by wesprzec
uczniow w ksztaltowaniu tej kompetenciji.

Praca z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE)



Uczniowie ze zréznicowanymi potrzebami moga potrzebowac: pomocy w zapisywaniu
na karteczkach, wsparcia w czasie pracy w grupach, obejrzenia filméw w swoim tempie,
wsparcia w pracy indywidualne;j.

Ministerstwo

NASK ED Pofiaktyio

Bibliografia/Netografia:

e ,Fonoholizm - jak uchroni¢ przed nim dziecko?” [online, dostep z dn. 28.06.2023].
o Kurs e-learningowy: ,Przygody Profesora i N@tki, czyli jak madrze korzystac
z Internetu”, modut 5, ,,Co za duzo, to niezdrowo” [online, dostep z dn. 28.06.2023].
o Kustra A. (2019) ,Fonoholizm - czy moje dziecko jest uzaleznione?” [online, dostep z dn.
28.06.2023].
» Kwiatek P. (2019) ,0d FOMO do JOMO”, ,,Charaktery” nr 5, s. 54-56.
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e ,Zdrowie i dobrostan psychiczny” [online, dostep z dn. 28.06.2023].
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https://cyberprofilaktyka.pl/publikacje/FOMO%20i%20e-uzale%C5%BCnienia_internet.pdf
https://www.schoolofsocialnetworks.org/pl/zdrowie-i-dobrostan-psychiczny-nauczyciele/
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Temat: Wizerunek i tozsamo$¢ w sieci

Klasa: 4-6 szkoly podstawowej

Czas realizacji: 2 x 45 minut

Spis tresci

Warto wiedzie¢ - wprowadzenie do zaje¢ dla osoby prowadzacej
Informacje na temat zaje

Cele ogodlne powigzane z podstawg programowa

e Etyka

e Informatyka

e Plastyka

e Godziny wychowawcze

Cele szczegbtowe powigzane z podstawg programowag
e Kompetencje kluczowe

e Cele zajec¢ w jezyku ucznia

e Kryteria sukcesu dla ucznia/uczennicy

e Wskazowki do przeprowadzenia zajec

e Metody/techniki pracy

e Formy pracy

e Srodki dydaktyczne



Przebieg zajeé

e Wprowadzenie

e Czesc gtéwna

e Podsumowanie

Komentarz metodyczny

e Sposoby oceniania

e Kryteria

e Praca z uczniem ze zréznicowanymi potrzebami edukacyjnymi

Bibliografia/Netografia

3% Ministerstwo
- Cyfryzacji

NASK ED Plofiaktyio

Warto wiedzie¢ - wprowadzenie do zajec dla osoby
prowadzacej

Internet jest przepetniony zdjeciami i materiatami filmowymi, ktorych przedstawiajg wielu
znanych piosenkarzy, aktorow, influencerow. Zasoby sieciowe to takze obszar kontaktow

i wspolpracy internetowej mtodziezy i osob dorostych. Kazdego dnia mtodzi ludzie
publikujg posty, udostepniaja zdjecia, dzielg sie swoimi sukcesami lub po prostu chcg
zaistnie¢ w srodowisku rowiesnikow. Najczesciej wykorzystujg w tym celu portale
spotecznosciowe, ktore posiadajg roznorodne funkcje umozliwiajace publikowanie
wiasnego wizerunku.

Uczniowie, chcgc nadazy¢ za mlodziezowymi trendami, chetnie promujg swoj wizerunek.
Zapominaja przy tym niestety o zachowaniu podstawowych zasad bezpieczenstwa.
Czesto nie sg rowniez Swiadomi zagrozen, ktore wigza si¢ z udostepnianiem



swojego wizerunku oraz ochrong tozsamos$ci w sieci. Waznym atutem internetowego
promowania wizerunku wedtug dzieci i mtodziezy jest pokazywanie wartosciowych

i markowych przedmiotow, ktore majg wskazywac¢ na odpowiednie usytuowanie finansowe
rodzicow. Mlodzi uzytkownicy Internetu, wzorujac sie na znanych celebrytach

i influencerach, daza do pozyskiwania wielu znajomych w Internecie. Czg¢sto nie maja
jednak $swiadomosci, kto naprawde znajduje sie po drugiej stronie ekranu.

Coraz mlodsze dzieci promuja sie¢ przy wykorzystaniu portali spotecznosciowych.
Zgodnie z regulaminem Facebooka konto w tym serwisie moze utworzyc¢ tylko osoba,
ktora ukonczyla co najmniej 13 lat. Niestety dzieci bardzo czesto dokonuja rejestracii
w portalu, podajgc falszywe dane lub angazujac w to rodzicow.

Zachowania tego typu powinny uswiadomi¢ rodzicom i nauczycielom, jak istotne

jest edukowanie mtodego pokolenia w zakresie rozsadnego udostepniania wizerunku

i ochrony tozsamosci w Internecie. Bardzo wazne jest, aby rodzice kontrolowali, jakie dane
i zdjecia ich dzieci publikujg online, oraz zwracali uwage na odpowiednie ich zachowanie
w sieci, w tym przestrzeganie netykiety.

Informacje na temat zajec

Cele ogdlne powigzane z podstawa programowg

Etyka

II. Cztowiek wobec innych ludzi. Uczen:

13. rozpoznaje i charakteryzuje roézne przejawy przemocy; wyjasnia pojecie cyberprzemocy;
IV. Cztowiek a $wiat ludzkich wytworow. Uczen:

1. podaje przyktady ludzkich wytworow materialnych i niematerialnych oraz rozwaza
ich znaczenie w kontekscie pytania o dobre zycie;

6. podaje przyklady wtasciwego i niewtaSciwego wykorzystywania nowoczesnych
technologii informacyjnych.



Informatyka
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem,; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;

2. uznaje i respektuje prawo do prywatnos$ci danych i informaciji oraz prawo do witasnosci
intelektualnej;

3. wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do
informacji i opisuje metody wystrzegania si¢ ich;
Plastyka

II. Doskonalenie umiejetnosci plastycznych - ekspresja tworcza przejawiajgca si¢
w dziataniach indywidualnych i zespotowych. Uczen:

2. rysuje, maluje, ilustruje zjawiska i wydarzenia realne i wyobrazone (takze w korelacji
z innymi przedmiotami).
Godziny wychowawcze

Tematyka moze wynikac¢ z obowigzujacego w szkole Programu Wychowawczo-
Profilaktycznego. Zawsze zaklada on wsparcie uczniow i uczennic w rozwoju kompetencii
spotecznych i bezpiecznego korzystania z sieci.

Cele szczeg6towe powigzane z podstawg programowg

Uczen:

 zna zagrozenia wynikajace z publikacji zdje¢ w sieci;

e rozumie problematyke tozsamosci osoby w Internecie;

» obserwuje i analizuje fakty wynikajgce z udostepniania informacji w sieci;
e znairozumie pojecie cyfrowego Sladu;

» wykorzystuje aktywnos$c¢ plastyczng w utrwalaniu wiedzy i wiadomosci.

Kompetencje kluczowe



kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacij;

kompetencje jezykowe;

kompetencje cyfrowe;

kompetencije w zakresie Swiadomosci i ekspresji kulturalnej;

kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie.

Cele zaje¢ w jezyku ucznia:
1. Dowiem sig, czym jest cyfrowy $lad i w jaki sposob go zostawiam.

2. Przygotuje plakat informujgcy spoteczno$¢ szkolng o chronieniu danych w sieci.

Kryteria sukcesu dla ucznia / uczennicy:
1. Potrafi¢ wyjasnic pojecie cyfrowego sladu i wyjasnic, jak on dziata w sieci.

2. Podczas pracy w parach ustale zasady, ktorych warto przestrzegac, korzystajac z réznych
programow, aplikaciji i platform cyfrowych.

3. Wykonam plakat na papierze lub w programie canva.com, na ktéorym umieszcz¢ ilustracje
powiazang z tematem zaje¢ oraz cztery zasady bezpiecznego zamieszczania informacii

o sobie w sieci. Plakat bedzie napisany jezykiem zrozumiatym, a jego kompozycja bedzie
czytelna.

Wskazéwki do przeprowadzenia zajec:

» Do tworzenia przez uczniow i uczennice plakatow polecamy canva.com,
jesli uczniowie nie majg konta, plakat mozna wykonac¢ w przegladarce.

o ROZSZERZENIE: lekcje mozna przeprowadzi¢ z wykorzystaniem przez uczniow
smartfonow - jeden na pare wystarczy. Mozna wowczas przygotowac tablice
internetowg np. jamboard.google.com lub pl.padlet.com do umieszczenia efektow
pracy w grupach. Nalezy wowczas udostepni¢ uczniom link, cho¢by poprzez QR Code
gr- online.pl).

Metody / techniki pracy

o pogadanka indywidualna;

 dyskusja na forum klasy i w grupach;

e praca z filmem;

» metoda problemowa: tworzenie definicji, wnioskowanie indukcyjne;
» metoda praktyczna - tworzenie plakatu.


https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://jamboard.google.com/
https://pl.padlet.com/
https://www.qr-online.pl/

Formy pracy:

» indywidualna;

e grupowa - praca w parach i w grupach / kula $niegowa.
Srodki dydaktyczne:

o karta pracy ,WIZERUNEK I TOZSAMOSC W SIECI”;

Karta pracy ,Wizerunek i tozsamos¢ w sieci''-materiat do pobrania
Plik o rozmiarze 253.74 KB w jezyku polskim

o film ,Papla” z cyklu ,Owce w sieci”;

 kartki do zapisania efektow pracy w grupie i do stworzenia plakatow.

Woprowadzenie
Nauczyciel rozpoczyna zajecia od wprowadzenia:
Wizerunek i tozsamos¢ - dzi$ bedziemy rozmawiac o tych dwoch stowach.

Praca w parach - porozmawiajcie w parach o tym, jak rozumiecie oba stowa.

Jaka jest miedzy nimi réznica? (wnioski uczniowie moga zapisywac na tablicy wirtualne;j).
Nauczyciel zbiera hasta, moze je zapisa¢ na tablicy. Zwraca uwage, ze wizerunek

sami tworzymy (sposob ubierania si¢, wypowiadania, z kim si¢ przyjaznimy, do jakich grup
nalezymy, w co gramy itp.), tozsamos¢ wynika z réznych, autentycznych danych
osobowych.

Czesc¢ gtowna

1. Praca indywidualna - nauczyciel prosi uczniéw o uzupeinienie karty pracy:
WIZERUNEK I TOZSAMOSC W SIECTI"; zacheca do refleksji wg podanejna niej
instrukcji. Uzupelniajg tylko te czes¢, ktora dotyczy pracy indywidualne;.

2. Praca w parach - uczniowie poréwnujg swoje zapiski z pracy indywidualnej
i dyskutujac, uzupetniajg dotyczaca pracy karte: ,WIZERUNEK I TOZSAMOSC W SIECI”
w parze.

Praca w czworkach - pary uczniow tworzg czworki.


https://www.youtube.com/watch?v=e4WTiDx5mlA

Etap 1. Wspolna dyskusja w grupie:

 Jakich danych rozne platformy najczesciej potrzebuja?
o W jaki sposob na tych platformach udostepniamy swoj wizerunek i swoja tozsamos¢?

Etap 2. - tworzenie definicij:
Kiedy korzystamy z sieci, kazdy z nas zostawia po sobie tzw. cyfrowy $lad.

Stworzcie definicje: co to jest cyfrowy slad? Kto i kiedy go zostawia? Kto i kiedy moze go
znaleZ¢? — uczniowie zapisujg definicje na plakatach lub na tablicy wirtualne;j.

3. Po zakonczonej pracy nauczyciel prosi uczniow o odczytanie udzielonych odpowiedzi.
Niektore z nich wypisuje na tablicy, aby byly dobrze widoczne i zapamig¢tane przez
pozostatych. Na koniec uczniowie wracajg na swoje miejsca.

Wazne: zwracamy uwage, ze Slad cyfrowy to kazda informacja, jaka podajemy w roznych
e-mailach, formularzach, komentarzach, wpisach, postach itp. Tworza go teksty, cyfry (np.
kod pocztowy), zdjecia, filmiki, rolki itp.

4. Pogadanka- Przyjrzyjmy si¢ teraz wnikliwiej portalom spotecznosciowym.

« Jakie znacie portale spotecznosciowe? (Facebook, TikTok, Snapchat, Instagram, Twitter

itp.)
» Do czego s3a nam potrzebne portale spotecznosciowe? (ludzie komunikujg sie,
przekazuja informacje o sobie, dzielg si¢ wydarzeniami ze swojego zycia itp.)

Praca z filmem - obejrzymy teraz film o pewnym chtopcu, ktory zatozyl sobie konto na
portalu spotecznosciowym. Dzielil si¢ na nim zdarzeniami z zycia, dyskutowat, zamieszczat
posty. Sprawdzmy, czego mozemy nauczyc sie od Jaska.

Projekcja filmu , Papla” z cyklu ,Owce w sieci”.
Dyskusja na forum klasy:

Co zrobit Jasiek?

Jakie byty konsekwencije?

Czego uczymy sie od Jaska?

5. Praca w trojkach - zapiszcie, jakie mogg by¢ konsekwencje, gdy zamie$cimy nasze
zdjecia i wrazliwe informacje na portach spotecznos$ciowych. Co si¢ stanie, gdy przeczyta je
osoba, ktora nas nie lubi albo nie jest uczciwa? - wnioski uczniowie moga zapisa¢ na tablicy
wirtualnej. Uczniowie odczytujg swoje propozycije


https://www.youtube.com/watch?v=e4WTiDx5mlA

Wazne: zwracamy uwage na hejt, wykorzystanie wizerunku bez zgody osoby
przedstawionejna zdjeciu, grozby i szantaz ze strony obcych 0sob, wskazywanie miejsca
zamieszkania, przedstawianie posiadanych warto$ciowych rzeczy itp.

6. Przygotowanie plakatu z zasadami bezpiecznego zamieszczania swoich danych
wizerunkowych i tozsamosciowych w sieci, ktore powiesimy na korytarzu szkoty
lub zamie$cimy na stronie szkoty.

Wersja podstawowa - w trojkach /czworkach mlodziez zapisuje cztery zasady, ktore wedilug
nich s3 najwazniejsze i wykonuje plakat. Ikonografia moze by¢ w formie kolazu z dostepnie;j
gazety.

Wersja rozszerzona - pary pracujg na smartfonach lub w pracowni komputerowe;j
i wykonuja plakat w programie canva.com.

Podsumowanie

Wspolne ogladanie plakatow i dyskusja:

» Dlaczego dzisiejszy temat lekcji jest wazny? - nauczyciel pozwala uczniom
i uczennicom na swobodne wypowiedzi. Dba, by gtos miaty osoby, ktore nie odzywaty
sie na tych zajeciach na forum klasy.

Komentarz metodyczny

Sposoby oceniania

Ocenie moze podlega¢ wykonany plakat.

Kryteria:

 plakat zawiera ilustracje nawigzujacq do tematyki lekcji;

» plakat zawiera cztery zasady bezpiecznego umieszczania danych w sieci;
» zasady zapisane s w sposOb zrozumiaty;

 plakat jest czytelny.

Warto udzieli¢ uczniom informaciji zwrotneji zwroci¢ uwage na kryteria oceny.


http://canva.com/

Praca z uczniem ze zréznicowanymi potrzebami edukacyjnymi

W zaleznosci od dysfunkcji uczniow nalezy umozliwi¢ swobodne przemieszczanie
si¢ oraz peiny udziat w pracy w grupach. W razie koniecznoS$ci przygotujmy odpowiednie
miejsce w klasie sprzyjajace efektywnejpracy dziecka.
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Temat: Zagrozenia w sieci i prywatnos¢ w Internecie
Klasa: 4-6 szkoly podstawowej

Czas realizacji: 2 x 45 minut (1 x 45 minut - przygotowanie do przeprowadzenia badania

miedzy zajeciami, 1 x 45 - wnioskowanie z badan).

Spis tresci
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Warto wiedzie¢ - wprowadzenie do zajec

W Internecie znajduje si¢ wiele programoéw i aplikacji przeznaczonych dla dzieci

i mtodziezy. Zawierajg one tresci i zasoby dostosowane do wieku psychofizycznego dziecka,
sa odpowiednio oznaczone oraz umozliwiajg sprawowanie kontroli rodzicielskie;.

Niestety, w sieci dostepne sg takze programy oraz gry online, z ktorych mtodzi odbiorcy
nie powinni korzystac. Zawierajg one szkodliwe i niebezpieczne tresci, takie jak: przemoc,



agresywne zachowania czy tresci pornograficzne, ktére moga wyzwala¢ w dzieciach
destruktywne emocije.

Innym zagrozeniem, ktore czyha na dzieci i mtodziez w grach online lub na portalach
spotecznosciowych, sg mozliwe kontakty z nieznanymi osobami - gléwnie internautami
udzielajgcymi sie w grupach spotecznosciowych, na czatach lub forach dyskusyjnych.
Wsrod nich mogg znaleZ¢ si¢ osoby uzywajace niecenzuralnych i obrazliwych stow,
podszywajace sie pod osoby, ktorymi w rzeczywistosci nie s, bgdz majace negatywne
intencje zwigzane z relacjami z dzie¢mi korzystajgcymi z tego typu sieci
spoteczno$ciowych.

Co 12 polski nastolatek (7,8%) doswiadczyt kradziezy dobr wirtualnych (np. cennych
wirtualnych przedmiotow czy zgromadzonych w aplikacjach punktow), prawie co 10 zostat
oszukany przy transakcjach online (8,7%), a niemal co 15 pad? ofiarg ataku hakerskiego
(6,7%).

Aplikacje, aktualizacje czy rozszerzenia do gier pobierane z niezaufanych zroédet mogg
przekierowac¢ dziecko na strony zawierajgce nielegalne lub szkodliwe tresci czy
zainfekowac urzadzenie ztoSliwym oprogramowaniem. Podobny skutek moze mie¢
instalowanie oferowanych przez innych graczy cheatow, czyli dodatkow/kodow, ktore majg
ulatwic¢ gre badz wymiane czy kupno-sprzedaz wirtualnych dobr.

W grach rowniez dziataja oszusci. Nierozwazna transakcja moze nie tylko kosztowac gracza
utrate unikatowego majatku, ale tez skutkowac przejeciem danych logowania do
bankowosci elektroniczneji realng kradzieza.

Od kilku lat mozna zaobserwowac szybko rosngca liczbe atakow socjotechnicznych, ktore
wykorzystujg niewiedze, nieuwage lub rutynowe zachowanie uzytkownika, aby naktoni¢ go
do okreslonych dziatan narazajgcych bezpieczenstwo urzadzenia lub konta. Popularng
forma oszustw internetowych jest phishing (potgczenie ang. stow password harvesting oraz
fishing - towienie haset).

Sprawcy starannie preparujg ,zachete”, ktora moze by¢ np. strona internetowa, wiadomos$c¢
e-mail lub zwykla wiadomo$¢ przesytana przez komunikator internetowy. Specyficzng
cecha techniki phishingu jest wywolanie wrazenia poSpiechu, koniecznos$ci podjecia
natychmiastowego dzialania, ktore z reguty sprowadza si¢ do klikniecia w proponowany
link.

Uswiadamiajac mtodych internautéw, nalezy pamietac¢ o przekazywaniu im wartoSciowych
tresci dotyczacych zachowywania bezpieczenstwa w sieci. Naleza do nich m.in. metody
tworzenia hasel, do ktérych zaliczamy nastepujace zasady:

 dlugos¢ hasta (minimum 8 znakow zawierajacych mate i wielkie litery, cyfry i znaki
specjalne) — dobrg metoda na dlugie hasto jest wymyslenie calej frazy;
» uzywanie roznych haset do réznych aplikacij;



e niezapisywanie hasel w przegladarkach ani na kartkach;
e uzywanie sprawdzonych managerow haset;

e niepodawanie haset obcym osobom;

» stosowanie uwierzytelniania dwusktadnikowego.

Nauczenie mtodych odbiorcow tych istotnych zasad wptynie korzystnie
na ich bezpieczenstwo w sieci.

Kolejnym waznym aspektem korzystania z zasoboéw Internetu jest znajomos¢ zasad
bezpieczenstwa stosowanych na urzadzeniach, do ktorych dzieci i mtodziez majg dostep.
Najlepsza obrong przed dzialaniem ztosliwego oprogramowania jest posiadanie

na kazdym urzadzeniu aktualnego programu antywirusowego, ktore chroni system

i wykrywa ztosliwe pliki. Antywirusy to programy, ktorych zadaniem jest analiza plikow

w momencie ich pojawienia si¢ (pobranie/wtozenie no$nika zewnetrznego) na komputerze
lub przed uruchomieniem. Pliki s3 sprawdzane pod wzgledem podobienstwa do znanego
ztosliwego oprogramowania. Nalezy jednak pamietac, Ze programy antywirusowe nie
gwarantuja nam stuprocentowej ochrony — muszg posiada¢ informacje o konkretnym
wariancie ztosliwego oprogramowania, zeby moc go rozpoznac. Dodatkowo s3 one
obarczone btedem falszywego rozpoznania, czyli potrafig zakwalifikowac bezpieczne pliki
jako grozne. Nie jest to argument przeciwko stosowaniu antywirusow, ale nalezy mie¢ tego
Swiadomos¢. Jest to niezbedna wiedza dla kazdego internauty - zarowno mtodego,

jak i osoby doroste;.

Rola rodzicow oraz nauczycieli w zakresie edukowania na temat zagrozen w sieci

i prywatnosSci w Internecie jest bardzo istotna. Szczeg6lnie w mtodym wieku, gdy dzieci
sa chtonne nowosci, a wpltyw rowiesnikow na ich zachowania jest bardzo duzy, potrzebna
jest opieka i nadzor ze strony osob dorostych.

Informacje na temat zajec

Cele ogoblne powiazane z podstawa programowa

Informatyka

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:



1. uczestniczy w zespolowym rozwigzaniu problemu, postugujac si¢ technologia taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

3. wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii
oraz do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich.

Etyka

II. Cztowiek wobec innych ludzi. Uczen:

3. okazuje szacunek innym osobom;

17. wyjasnia, na czym polega zasada fair play.

V. Cztowiek a Swiat ludzkich wytworow. Uczen:

6. podaje przyklady wtasciwego i niewtaSciwego wykorzystywania nowoczesnych
technologii informacyjnych.

Godziny wychowawcze

Tematyka moze wynikac z obowigzujgcego w szkole Programu
Wychowawczo-Profilaktycznego. Zawsze zaktada on wsparcie uczniow i uczennic
w rozwoju kompetencji spotecznych i umozliwieniu bezpiecznego korzystania z sieci.

Cele szczeg6towe powigzane z podstawg programowg

Uczen:

» zna zasady bezpiecznego korzystania z gier online;

» potrafi chroni¢ swoja prywatnos¢ w Internecie;

 zna zagrozenia zwigzane z nadmiernym korzystaniem z gier cyfrowych;
 zna zalety gier online.

Kompetencje kluczowe



« kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacii;
« kompetencje cyfrowe;
» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie.

Cele zaje¢ w jezyku ucznia:

1. Dowiem sig, jakie sg bezpieczne zasady korzystania z gier komputerowych.
2. Przeprowadze badanie ankietowe na temat korzystania przez uczniow z gier
komputerowych, a wnioski zaprezentuje w czasie dyskusji w klasie.

Kryteria sukcesu dla ucznia/uczennicy:

1. Potrafi¢ wyja$ni¢ cztery zasady bezpiecznego korzystania z gier komputerowych.

2. Umiem wyjasni¢ dwa powody, dlaczego gry na komputerze/smartfonie lub innym
urzgdzeniu mogg uzalezniac.

3. Potrafie poda¢ dwa wnioski z przeprowadzonych przeze mnie badan ankietowych.

4. W czasie dyskusji na temat zalet i szkodliwosci gier komputerowych potrafie uzasadnic
i zaprezentowac swojg opini¢ w oparciu o wniosek z badan.

Wskazéwki do przeprowadzenia zajec:

 zajecia sg pretekstem do zaproszenia uczniow do bycia badaczami w swojej
spotecznosci szkolnej, do przeprowadzenia badan i wyciggania wnioskow;

ROZSZERZENIE:

» uzyskane wyniki mozna zaprezentowac¢ w szkole, wykorzystujgc np. prezentacje
w canva.com lub app.genial.ly;

 na kolejnejlekcji mozna zaprosi¢ uczniow do nakrecenia filmu /spotu spotecznego dla
pozostatych uczniow i uczennic na temat bezpiecznego korzystania z gier
komputerowych. Punktem wyjScia mogg by¢ hasta, ktore mtodziez wypracowata na
pierwszych zajeciach. Film mozna nakreci¢ smartfonem i poprosi¢ uczniow o jego

edycije.

Metody/techniki pracy

» zabawa dydaktyczna - test ruchowy;

e rOZMOWQ;

e dyskusja - w trojkach i na forum klasy;

» metoda problemowa - planowanie i przeprowadzenie badania;
e praca z tekstem;

e pracaz filmem.


https://www.canva.com/
https://app.genial.ly/

Formy pracy
» indywidualna;
e grupowa - praca w parach, trojkach i grupach.

Srodki dydaktyczne

 film ,Uzaleznienia Behawioralne - Gry”;
e Co to sa gry komputerowe?- Infografika;
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innych urzadzenia elektroni

Gry ! ktérej korzystaja i, jak

idzieci. Moga mieé réine formy i ¢ ry akeji, d

trate rtowe. Ofer interakeji spotecznych,

rywalizacii i $wiatow. 53 na komputery lub DDD

konsole do gier, smartfony czy tablety.

Gry komputerowe
Niemal kazda gra ukazuje sig w wersjina komputer.

Niektore moga wymaga¢ wykorzystania do rozgrywek
Internetu. Najnowsze gry wymagaja mocnych kart
graficznych do ich odtworzenia, natomiast stare tytuly
uruchomia sig bez problemow na najbardziej
podstawowych urzadzeniach.

Gry nakonsole

Pierwowzorem domowych konsol do gier byly
automaty, czesto spotykane w salonach gier w latach
80.190. ubieglego stulecia. Niektore ,topowe” gry
wydawane 3 ekskluzywnie tylko na jedna marks
konsol. Konsole wykorzystuja jako kontroler gier
specjalne pady, umotliwiajac w przypadku niektérych
gler rozrywe wigcej niz jednemu graczow naraz.

Gry mobilne

Smartfony i tablety oferuja bardzo wiele gier
wnajr6zniejszych gatunkach, w tym niekiore
opracowane specjalnie, aby wykorzystac funkcje
dotykowego ekranu (tzw. gesty multitouch

-z uzyciem kilku palcow réwnoczesnie). Wiele z nich
Jest projektowanych tak, aby zapewnic maksimum
doznan w krétkich sesjach grania.

Gry przegladarkowe

Odmiana gier komputerowych, ktre nie wymagaja
pobierania ani instalacji ~ aby w nie zagrac, wystarczy
wejsé na odpowiedni strong internetowa, czasem
potrzebna mote by rejestracja. Niektore z nich
gromadza duze spolecznosci graczy oraz oferuja
motliwoic prowadzenia rozméw online.

Gry VR

Wirtualna rzeczywistos¢ wymaga specjalnego

urzadzenia, takiego jak gogle VR, czesto tez
konsoli i komputera,

zostang podiaczone. Uzytkownik nie widzi $wiata
zewnetrznego, a tylko $wiat gry, nierzadko

W, prawdziwym” tréjwymiarze, co zwigksza realizm
wraters wizualnych. Dosteposé tych gier waiat jest
bardzo skromna, ale stale sig poszerza.

L
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Infografika ,,Co to sg gry komputerowe?" - materiat do pobrania
Plik o rozmiarze 775.49 KB w jezyku polskim

e Zadania dla trojek - Karta pracy;
» Kwestionariusz badania ankietowego - Karta pracy;

Materiat do pobrania zawierajacy karty pracy ,,Zadania dla tréjek" i ,,Kwestionariusz badania
ankietowego"
Plik o rozmiarze 473.88 KB w jezyku polskim

» Dlaczego gry uzalezniaja - Infografika.


https://www.youtube.com/watch?v=tRtVFM9VZtU
https://static.zpe.gov.pl/portal/f/res/R1QFHiGYnEcDP/1693748064/x5ZYLeKVLmtk3eXizIHVkUpt9JaNPOAF.pdf

CYBERLEKCJE

Dlaczego gry uzalezniaja

Co zacheca do grania?

Ciekawa forma:

grami sig podoba

imam ochote od razu jawhaczye

Brak okreslonego zakonczenia,
rankingi:

nie moge teraz przestac
rozgrywki, ni

Rekordy: |

teraz bede miat lepszy wynik

Poziomy gry i rézne stopnie
trudnosci, natychmiastowa nagroda:

$wietniei szybko mi poszto, nie moge przestac,
‘gram dalej!

Nieregularne nagradzanie: Poczucie kontroli:

czekam na ten specjalny bonus jatu rzadze!

Budowanie relacji: Dodatki:

tumam przyjaciol, tu mnie lubia co$ nowego, jeszcze tyle do odkrycia
Interakcje, zaangazowanie, Ucieczka od rzeczywistosci:

poczucie

lubie pokonywac wyzwania w grze

D Hofsayc
Infografika ,,Dlaczego gry uzalezniaja"-material do pobrania
Plik o rozmiarze 406.83 KB w jezyku polskim

Pomoce dydaktyczne

 kartki samoprzylepne;
e kartki A4;
o mazaki.

Przebieg zajec pierwszych

Woprowadzenie

1. Nauczyciel zaprasza mtodziez na lekcje. Pyta: Czy jest w klasie ktos, kto nie wie,
czym sg gry na smartfonie, konsoli lub komputerze?

2. Nauczyciel rozdaje kazdej osobie po 3 kartki samoprzylepne i prosi, by mtodziez
na kazdejnapisala nazwe gry, w ktora lubi gra¢. Kartki przylepiajg na tablicy, nauczyciel
je kategoryzuje wg nazw gier. Ktora gra jest najbardziejlubiana w tej grupie? Ktora
najmniej?

3. Zabawa dydaktyczna - test — nauczyciel prosi uczniow, aby wstali. Mowi: Zadam wam
10 pytan. Jesli zgadzacie si¢ z twierdzeniem - kucnijcie; jesli nie- podskoczcie. I tak
dziesiec¢ razy. Przypatrujcie sie sobie, potem bedziemy wspoélnie wycigga¢ wnioski.

TAK - kucanie NIE - podskok


https://static.zpe.gov.pl/portal/f/res/Rw6lwZKQkwfy0/1693748066/1O77tczMz5sjrCTTrQDMjkW19sEN2U4T.pdf

1. Gram w gry na smartfonie /konsoli lub innym urzadzeniu.

[\

. Mam swoje konto na jednym z portali spotecznoSciowych np. Facebook, Instagram,
TikTok itp.

. Kiedy sie nudze, gram.

. Gry to moja pasja.

. Gram codziennie.

. Gram kilka razy w tygodniu.

. Gram do godz. 22.00.

. Kiedy gram, zdarza mi si¢ denerwowac, np. na innych graczy lub gdy co$ mi
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nie wyjdzie.
9. Zdarza mi si¢ gra¢, zamiast wykonywac rozne obowigzki.
10. Mogtbym /mogtabym nie mie¢ smartfona/konsoli lub innego urzadzenia do gier.

4. Dyskusja - nauczyciel zaprasza uczniow, by wrocili na miejsca i pyta:
Czego dowiedzielisSmy si¢ o nas? Co nas cieszy z tego mikrobadania?
Co moze nas niepokoic i dlaczego?

Czes¢ gtéwna

1. Praca indywidualna i w parach - nauczyciel wprowadza uczniow w tematyke gier
online. Rozdaje materiat o grach - Co to sg gry komputerowe?

2. Prosi, by kazda osoba przeczytata go, a nastepnie w parze uczniowie ustalajg
3 informacje, ktore ich zdaniem powinien posiadac¢ kazdy gracz. Pary kolejno
prezentuja po jednej swojej wybranej informacii.

3. Praca w trojkach - Co czyha na gracza? - Nauczyciel méwi, Ze osoby, ktére $wietnie
znajq zasady, jak dziataja rozne gry, moga je wykorzysta¢ przeciwko tym,
ktorzy po prostu graja i nie zdaja sobie sprawy z ewentualnych niebezpiecznych
sytuacji. Kazda trojka dostaje do omowienia jedno zachowanie (Karta pracy),
ktore moze si¢ zdarzy¢ w sieci w czasie grania na wybranym urzadzeniu.
Mtodziez przygotowuje wypowiedz, dlaczego to zachowanie jest niebezpieczne
i proponuje zasade bezpiecznego zachowania, ktore pomoze si¢ przed nim ustrzec.
Zasade grupa zapisuje duzymi literami na kartce A4.

Po kilku minutach nauczyciel zaprasza trojki do prezentacji swoich hasetl dotyczacych
bezpieczenstwa i ochrony prywatnosci w sieci. Hasta zbiera i wiesza w widocznym miejscu
w klasie.

Wazne: nauczyciel zwraca uwage, czy pojawity sie takie hasta jak:

« Pamietanie o prywatnosci konta, hasle oraz wylogowaniu si¢ po zakonczonej grze;

« Nie nalezy umieszczac zdje¢ w sieci, ktore identyfikuja gracza;

e Ograniczenia wiekowe zwigzane z uczestnictwem nastolatkow w mediach
spoteczno$ciowych i grach online;



» Nie nalezy odpowiadac¢ na propozycje spotkan i blizszych konwersacij;
» Nie wolno klika¢ w linki umieszczane na czacie, moga one zawierac ztosliwe
oprogramowanie lub szkodliwe tresci.

4. Planowanie badania ankietowego — nauczyciel prosi uczniéw, by dobrali si¢ w pary
z 0sobg, z ktorg bedg chcieli wykona¢ zadanie na nastepne zajecia. Nastepnie mowi, ze
wspolnie - jako klasa, przeprowadza badanie ankietowe w$rod swoich rowiesnikow na
temat korzystania przez nich z gier komputerowych.

Nauczyciel rozdaje kazdej parze kwestionariusz badania ankietowego — Karta pracy ankiety,
prosi uczniéw o zapoznanie si¢ z trescig i chwile refleksji, jak i kiedy moga przeprowadzi¢
badanie.

Wazne: zachecamy uczniow, by ustalili, kiedy to zrobig, kto bedzie za co odpowiedzialny.

Podsumowanie

Nauczyciel zaprasza uczniow do wspolnego podsumowania zajec. Prosi, aby kazda osoba
podzielita si¢ jedng informacja, ktora jej zdaniem jest wazna w zwigzku z dzisiejszymi
zajeciami. Nauczyciel zaprasza do stuchania wypowiedzi i niepowtarzania informacij.

Przebieg zajec drugich

Woprowadzenie

Prezentacja wynikow badan - nauczyciel Iaczy pary po dwie (czworki), w ktorych
uczniowie omawiajg swoje badania. Nastepnie na forum nauczyciel zadaje ogolne pytania:
ilu ucznioéw udato nam si¢ zbadac? Jak czesto mtodziez gra? Czy zdarza si¢ uczniom

i uczennicom gra¢ mimo zakazu? Co lubig robi¢ mtodzi ludzie w czasie wolnym? Czego
dowiadujemy si¢ z tego badania o naszych uczniach i uczennicach?

Wazne: badanie to jest tylko pretekstem do poglebienia sSwiadomosci zagrozen
uzaleznieniem grami, nie musi to by¢ bardzo precyzyjne badanie.
Czesc¢ gtowna

1. Dyskusja za i przeciw - nauczyciel dzieli klas¢ na pot. Jedna cze¢s¢, pracujac w parach,
musi znalez¢ argumenty za graniem w gry komputerowe, druga czes¢ klasy musi



znalez¢ argumenty przeciwko. Nauczyciel zacheca uczniow, by korzystali z wnioskow
ze swoich badan. Warto, by kazda strona miata przygotowanych kilka argumentow,
ktore wygloszg inne osoby.

Prezentacja argumentow stron trwa az do wyczerpania argumentaciji.

2. Praca z filmem - Nauczyciel w ramach podsumowania dyskusji zaprasza na film
»,Uzaleznienia Behawioralne - Gry” i prosi, by zwroci¢ uwage, czy wystgpia
jakie$ argumenty, ktore nie pojawily sie w klasie.

3. Praca indywidualna i w parach - nauczyciel rozdaje uczniom Dlaczego gry uzalezniajg.
Zaprasza miodziez do przeczytania i sformutowanie wniosku - dlaczego, wg tej wiedzy
oni sami i ich réwie$nicy sg narazeni na uzaleznienie od gier?

Nauczyciel zacheca do zaprezentowania wnioskow par na forum klasy. Warto dopytywac
uczniow, ktorzy nie byli jeszcze aktywni.
Podsumowanie

Nauczyciel przypomina cele i kryteria sukcesu zaje¢. Zaprasza uczniow i uczennice,
by w ramach podsumowania obu lekcji odpowiedzieli sobie na pytanie: czego si¢ o sobie
dowiedziatam /dowiedziatem? Chetne osoby wypowiadajg si¢ na forum.

Komentarz metodyczny

Sposoby oceniania
Ocenie podlegaja:

» Cwiczenia pisemne wykonywane podczas lekcji;

» aktywno$c¢ podczas lekcii;

e quizyi gry interaktywne;

e odpowiedzi na pytania;

» zadania wykonywane podczas lekcji (indywidualne i grupowe).

Praca z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE)

Uczniowie z SPE moga pracowac w grupie z uczniami zdolnymi.


https://www.youtube.com/watch?v=tRtVFM9VZtU

Uczniowie wykazujacy si¢ duzg wiedzg na temat gier komputerowych mogg podzielic¢ sie
nig podczas godziny wychowawczej lub spotkania w ramach kot zainteresowan w szkole.

Ministerstwo
v~ Cyfryzacji

NASK ED Plofiaktyio
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