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Cztowiek - najlepsza inwestycja

Temat: Prawdziwy cztowiek w wirtualnej sieci

Czas trwania: 90 minut

Cele zaje¢:

Uczen/uczennica:

zabiera gtos w rozmowie dotyczacej bezpiecznego dla ducha i ciata korzystania z Internetu
ma okazje do refleksji na temat konsekwencji umieszczania tresci w Internecie

poszerza swojg wiedze z zakresu bezpiecznego funkcjonowania w sieci

redaguje tres¢ bezpiecznego profilu na portalu spotecznosciowym

Formy organizacyjne: zbiorowa, zindywidualizowana, grupowa

Materiaty: kredki, mazaki, karty pracy, czytanka, film ,Bez kozuszka” z serii ,Owce w sieci”?, czytanka

,Boli naprawde”

Aranzacja przestrzeni: tradycyjna klasa szkolna, klasa z dostepem do Internetu (pracownia
komputerowa)

Przebieg zajec:

1.

Powitanie i wprowadzenie do tematu zaje¢ (5’)

Nauczyciel/nauczycielka informuje ucznidw i uczennice, ze dzisiejsze zajecia poswiecone bedg
bezpiecznemu korzystaniu z wirtualnej sieci. Pada pytanie, co oznacza stowo ‘wirtualny’.
Uczniowie i uczennice definiujg. Nastepnie nauczyciel/nauczycielka podkresla, ze ludzie
wymyslili komputery i Internet, aby sie ze sobqg komunikowac; aby miec szybki dostep do
wiadomosci i informacji. Korzystanie z komputera i Internetu jest coraz czestszym sposobem
spedzania wolnego czasu. Wydaje nam sie ono bardzo przyjemne i bezpieczne. Wazne jest,
aby pamietac, ze trzeba z niego korzysta¢ w okreslony sposob. Niektorzy ludzie nie
przestrzegajq zasad bezpieczeristwa i stwarzajg tym samym zagrozenie dla siebie jak i dla
innych. Mimo, Ze siec jest wirtualna — niebezpieczeristwa z niej ptynqce sq catkiem realne.
Nieodpowiednie korzystanie z komputera szkodzi zardwno naszemu zdrowiu fizycznemu jak
i psychicznemu.

lle czasu spedzam przed komputerem i/lub telewizorem? (15’)

Nauczyciel/nauczycielka pyta ucznidw i uczennice, jak spedzajg codziennie swdj wolny czas —
jakie wykonujg czynnosci, na co najczesciej brakuje im czasu, co robiliby, gdyby doba trwata
dtuzej, itp.? Nastepnie uczniowie i uczennice udzielajg odpowiedzi na pytanie, ile czasu
zajmuje im korzystanie z Internetu, granie w gry komputerowe, ogladanie telewizji?

W Karcie pracy w odpowiednie symbole wpisujg odpowiadajgcg ich przyzwyczajeniom ilosé
czasu.

! Film dostepny na stronie portalu edukacyjnego sheeplive, http://pl.sheeplive.eu/, [dostep: 29.06.2015].

Scenariusz zajeé- Prawdziwy cztowiek w wirtualnej sieci|1



UNIA EUROPEJSKA

KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY
Projekt wspétfinansowany ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Cztowiek - najlepsza inwestycja

Uczniowie i wuczennice przeliczajg, ile powyzsze rozrywki zajmujag im czasu:
tygodniowo/rocznie/w ciggu 5 lat. Nauczyciel/nauczycielka zwraca uwage ucznidéw i uczennic
na to, ze jesli zbyt duzo czasu spedza sie przed telewizorem lub komputerem, moze mie¢ to
negatywne skutki dla zdrowia - tak, jak to sie zdarzyto Jasiowi.

Zagrozenia dla ciata (15’)

Uczniowie i uczennice odczytujg na gtos czytanke ,,Boli naprawde”.

Rozmowa na temat skutkéw zbyt dtugiego korzystania z komputera.

Na konturze ludzkiego ciata zamieszczonym w Karcie pracy uczniowie i uczennice
zaznaczajg/dorysowujg czesci ciata lub narzady, na ktdére negatywny wptyw moze mieé
niewtasciwe korzystanie z komputera/Internetu. W wyznaczonym miejscu wpisujg, na czym
polega negatywny wptyw (np. dorysowujg oko, przyktadowy podpis ,wady wzroku”,
»,Zmeczony wzrok”, ucho —,stepienie stuchu przy zbyt gtosnym stuchaniu muzyki”, kregostup
— ,wady postawy od nieprawidtowego siedzenia”). Nauczyciel/nauczycielka w razie potrzeby
koryguje i uzupetnia.

tatwo zamiescic, trudniej wykasowac (10’)

Bardzo czesto korzystajgc z Internetu czy postugujgc sie komdrkqg, wysytamy kolezankom
i kolegom jakies informacje, swoje zdjecia. Kiedy cokolwiek wyslemy, tracimy nad tym
kontrole — nie jestesmy w stanie przewidzie¢, co ktos moze zrobi¢ z otrzymanymi rzeczami.
Moze umiesci¢ nasze zdjecie tam, gdzie sobie tego nie Zyczymy, przerobic¢ je tak, aby nas
osmieszaty. Nasze wiadomosci mogq zostac przestane do innych osob, do ktorych wcale nie
chcielismy ich skierowad. Zanim zamiescimy jakiekolwiek tresci w wirtualnej przestrzeni,
powinniSmy sie doktadnie zastanowi¢. Bardzo trudno jest usungc z sieci zamieszczony
materiaf, czasem staje sie to wrecz niemozliwe. Popatrzcie, co moze sie przydarzyc.

Uczniowie i uczennice wraz z nauczycielem/nauczycielkq oglgdajq odcinek ,Bez kozuszka” (3’)
z serii ,Owce w sieci”.

Po obejrzeniu filmu — rozmowa.

Mdj sieciowy wizerunek (zadanie zréznicowane ze wzgledu na stopien trudnosci) (20°)

Nauczyciel/nauczycielka rozmawia z wuczniami i uczennicami na temat portali
spotecznosciowych — czym sg, po co sg tworzone, czy uczniowie i uczennice majg swoje
profile na takich portalach; na jakich? Podkresla, ze trzeba czuwac nad tym, jakie informacje
zamieszczamy — niektdorzy moga je wykorzysta¢ wbrew naszej woli — o tym byta mowa
w historii owieczki. Pada pytanie — jakie informacje MOZNA, a jakich NIE POWINNO sie
zamieszczac¢ na swoich profilach. Po rozmowie kazdy uczen i uczennica w swojej Karcie pracy
uzupetnia ,profil” o niezbedne informacje. Nastepnie uczniowie i uczennice prezentujg
wykonane przez siebie prace. Nauczyciel/nauczycielka komentuje i w razie potrzeby
koryguje.
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Wyszukiwarka (20’)

Kolejng umiejetnoscig, ktérg powinien posigs¢ kazdy miody Internauta jest umiejetnosc
wyszukiwania informacji. Nauczyciel/nauczycielka zwraca uwage uczniéw i uczennic na fakt,
ze w wirtualnej przestrzeni materiaty, informacje, zdjecia, filmy moze zamieszczaé kazdy —
nikt nikogo nie kontroluje. Zdarza sie, ze szukajgc konkretnych wiadomosci, natrafiamy na
cos$ zupetnie innego niz by$my chcieli - niektdre tresci sg nieodpowiednie: zawierajg przemoc,
sg nieprzyzwoite, brutalne, itp. Wtedy kazdy Internauta ma mozliwosé, a nawet obowigzek
zgtoszenia  takich tresci do moderatora. Na przyktadzie dowolnej strony
nauczyciel/nauczycielka demonstruje uczniom i uczennicom techniczne mozliwosci zgtaszania
nieodpowiednich tresci. Wprowadza pojecie ‘hejtu’ — tresci, ktére majg byé przykre dla
odbiorcy, z nienawiscig odnoszace sie do konkretnej osoby czy zjawiska, z reguty obrazliwe,
wulgarne.

Uczniowie i uczennice probujg wyszukaé podane przez nauczyciela/nauczycielke informacje,
np.: lle schodoéw prowadzi na szczyt wiezy Eiffel’a? Kiedy powstaty pierwsze klocki Lego/ gry
komputerowe/ komputery/ Internet/ itd.?

Nastepnie uczniowie i uczennice w parach (innych zespotach — w zaleznosci od dostepnosci
komputerow) zadajg sobie pytania i w Internecie szukajg na nie odpowiedzi.

Podsumowanie i zakoniczenie zajeé(5’)
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