SCENARIUSZ
ZAJEC INDYWIDUALNYCH

CELE:

1. Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia u dziecka oraz zadawania pytan
weryfikujgcych otrzymane informacje.

2. Uswiadomienie dziecku, ze nie wszystko, co atrakcyjne, jest dla nas dobre.

3. Nauka zatrzymywania sie i podejmowania swiadomych decyzji zamiast dziatania
pod wptywem impulsu.

4. Rozwijanie uwaznosci na wtasne potrzeby (takie jak odpoczynek, cisza,
bezpieczenstwo).

5. Nauka identyfikowania i nazywania przezywanych emocji.

6. Wyposazenie rodzicow w materiaty do rozmowy z dzieckiem o tym, jak wazne jest
weryfikowanie informacji znalezionych w internecie.

WIEK: 7-10 lat
CZAS: 60 minut

MATERIALY: komputer lub smartfon z dostepem do internetu



Gra dla jednej osoby - Scenariusze zajec¢
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PRZEBIEG ZAJEC

@ Przywitanie sie z dzieckiem

Przywitaj sie z dzieckiem i zapytaj, z jakimi emocjami przychodzi na zajecia.
Sprawdz jego poziom energii. Mozesz zada¢ mu pytania pomocnicze, np.: ,,Gdyby
twdj nastroj byt drogg, to bytaby ona prosta i spokojna czy petna zakretéw?”.

Zaproszenie do ¢wiczenia

Popros wybrany darmowy generator obrazéw Al z internetu o stworzenie jak
najbardziej rzeczywistego obrazu. Nastepnie pokaz go dziecku i zastandwcie
sie wspdlnie, po czym mozna poznag, ze ilustracja zostata wygenerowana przez
sztuczng inteligencje.

Podpowiedz

Zwroéccie uwage na: anatomie (liczbe palcéw i zebdw, nienaturalne spojrzenie
z dziwnymi refleksami), logiczne niespdjnosci w tle (Swiatto padajace w nienatu-
ralny sposob, przedmioty przenikajace przez siebie, dziwne rozmycie), teksture
(zbyt duzg gtadkosc skory, zbyt perfekcyjne zdjecie, ,plastikowy” efekt).

Wprowadzenie do tematu

Zapytaj dziecko, czy tatwo oceni¢, czy cos, co widzimy w internecie lub na bill-
boardzie, jest prawdziwe. Czy wszystkie informacje, ktére docieraja do nas
z mediéw spotecznosciowych, sg prawdziwe? Czy tatwo podejmowac decyzje na
podstawie informacji, ktére moga byc fatszywe?

@ Czytanie bajki

Przeczytaj bajke na gtos. Pamietaj, aby po kazdej scenie sprawdzac¢ poziom uwagi
dziecka.

@ Omawianie bajki

Zadaj kilka pytan zamknietych i otwartych na temat bajki. Mozesz positkowac sie
przyktadowymi pytaniami lub wymysli¢ wtasne.

I v Z%: Pytania zamkniete

« Jak miata na imie gtéwna bohaterka?

o Co Zosia dostata od babci?
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Jaka nazwe nosita gra?

Od czego zaczynata sie gra?

Co znajdowato sie przy kolorowej sciance?

Czy wskazowki gry zawsze miaty sens?

Czy stuchanie wskazéwek bez namystu byto bezpieczne?
Gdzie Zosia postanowita odpoczac?

Kogo spotkata w lesie?

Czy sowy zawsze sg madre?

v _% Pytania otwarte

Co czuta Zosia, kiedy sie zorientowata, ze gra rézni sie od wszystkich innych?
Co pomyslata, kiedy musiata wybrac kierunek, a nie wiedziata, co jg czeka?
Dlaczego zdecydowata sie pdjs¢ tam, gdzie byty brawa?

Co czuta, kiedy utkneta przy sciance?

Co mogta pomysle¢, kiedy przeczytata ostrzezenie?

Jak sie czuta nad stawem, gdy inne dzieci zaczety sie z niej Smiac?
Dlaczego zdecydowata sie p6js¢ do lasu?

Co poczuta, gdy zrozumiata, ze wskazéwki nie majg sensu?

Co dat jej odpoczynek w ciszy?

Jak sie poczuta, gdy ustyszata, ze sowy nie zawsze sg madre?

Czego nauczyta sie podczas tej gry?

Czy zawsze to, co wyglada atrakcyjnie, jest dla nas dobre? Dlaczego?

Cwiczenie ,,Zatrzymaij sie i pomys|”

Popros dziecko, aby przypomniato sobie moment z bajki, w ktérym Zosia musiata
dokonac wyboru. Zastandwcie sie wspdlnie, jakie miata mozliwosci, co mogta zro-
bi¢ inaczej oraz czego mogta potrzebowac do podjecia lepszej decyzji. Nastepnie
zaproponuj dziecku wymyslenie wtasnego zdania, ktére mozna sobie powiedziec
przed podjeciem decyzji, np.: ,,Zatrzymuje sie i sprawdzam, czy to na pewno dla
mnie dobre”. Porozmawiajcie chwile o tym, w jakich sytuacjach warto zatrzymac

sie przed podjeciem decyzji.
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SCENARIUSZ
ZAJEC GRUPOWYCH

CELE:

1. Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia u dzieci oraz zadawania pytan
weryfikujgcych otrzymane informacje.

2. Uswiadomienie dzieciom, ze nie wszystko, co atrakcyjne, jest dla nas dobre.

3. Nauka zatrzymywania sie i podejmowania swiadomych decyzji zamiast dziatania
pod wptywem impulsu.

4. Rozwijanie uwaznosci na wtasne potrzeby (takie jak odpoczynek, cisza,
bezpieczeristwo).

5. Nauka identyfikowania i nazywania przezywanych emocji.

6. Wyposazenie nauczycieli w materiaty do rozmowy z dzie¢mi o tym, jak wazne jest
weryfikowanie informacji znalezionych w internecie.

WIEK: 7-10 lat
LICZBA OSOB: maksymalnie 30
CZAS: 60 minut

MATERIALY: opcjonalnie komputer lub smartfon z dostepem do internetu
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PRZEBIEG ZAJEC

@ Przywitanie sie z dzie¢mi

Przywitaj sie z dzie¢mi i zapytaj, z jakimi emocjami przychodzga na zajecia. Sprawdz
ich poziom energii. Mozesz poprosic je, aby pokazaty, ile majg energii - niech wy-
soko uniosa rece lub nisko je opuszcza.

Zaproszenie do ¢wiczenia

Powiedz dzieciom, ze przeczytasz im kilka zdan, w ktérych sg zawarte popularne
mity. Zadaniem dzieci bedzie ocena, czy dane zdanie jest prawdg, czy mitem.

Uwaga! Upewnij sie, ze dzieci wiedzg, ze mit to nieprawdziwa informacja, ktéra
jest powszechnie uwazana za prawdziwa.

A. Kazdy cztowiek uzywa tylko 10% mozgu.

Mit. Tak naprawde cztowiek uzywa catego mézgu, ale podczas réznych czynnosci
aktywne s3 jego rézne czesci.

B. Jedzenie marchewek poprawia wzrok.

Prawda. Marchewki maja duzo witaminy A, ktéra wspomaga siatkéwke oka, a takze
wptywa na ostrosc widzenia po zmroku.

C. Jesli cos jest naturalne, to na pewno jest zdrowe.

Mit. Niektdre napary roslinne moga okazac sie szkodliwe, jesli pijemy ich za duzo.
Istnieja takze rosliny trujace.

Jezeli macie wiecej czasu, po przeczytaniu kazdego zdania mozesz poprosic¢ dzieci,
aby poszukaty odpowiedzi w internecie. Niech wskazg Zrédta, w ktérych znajda
te informacje.

@ Wprowadzenie do tematu

Zapytaj dzieci, skad wiemy, ze jakas informacja jest prawdziwa lub nie. Czy warto
zawsze ufac tresciom w internecie? Porozmawiajcie o tym, w jaki sposdb ocenic
wiarygodnosc zrodet informacji.

@ Czytanie bajki

Przeczytaj bajke na gtos. Pamietaj, aby po kazdej scenie sprawdzac¢ poziom uwa-
gi dzieci.
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Gra dla jednej osoby - Scenariusze zajec¢

@ Omawianie bajki

Zadaj kilka pytan zamknietych i otwartych na temat bajki. Mozesz positkowac sie
przyktadowymi pytaniami lub wymysli¢ wtasne.

?}/ Pytania zamkniete

)

« Jak miata na imie gtéwna bohaterka bajki?

» 0Od kogo dostata gre?

« Na czym polegata ta gra?

« Czy wskazdéwki w grze zawsze miaty sens?

« Czy wykonywanie wskazéwek w grze zawsze byto bezpieczne?
» Kogo Zosia spotkata w lesie?

o Czy sowy zawsze sg madre?

» Skad sowa wiedziata, jak przejsc gre?

7 :% Pytania otwarte

O]

« Jak czuta sie Zosia, gdy odkryta, ze dostata gre dla jednej osoby?

» Jak zareagowata na pierwsze wskazowki w grze?

» Co poczuta, gdy przykleita sie do scianki, przy ktérej inni mieli jej bi¢ brawo?
« Co pomyslata, gdy miata wejs¢ do stawu?

« Co poczuta, gdy dzieci zaczety sie z niej Smia¢ po wykonaniu zadania z gry?
» Jak zareagowata, gdy zrozumiata, ze wskazéwki nie majg sensu?

» Co poczuta, gdy zaczeto sie sciemniac?

« Czego nauczyta sie po tej grze?

« Dlaczego nieprawdziwe informacje potrafig by¢ niebezpieczne?

» Czy cos, co wyglada atrakcyjnie, zawsze jest dla nas dobre? Dlaczego?

I% @ Cwiczenie ,,Gracze”

Popros dzieci, aby stanety w kregu lub rozsypce. Powiedz im, ze za chwile bedzie-
cie sie bawi¢ w wykonywanie polecen, ale obowigzuje jedna wazna zasada: maja
to zrobic tylko wtedy, gdy polecenie zacznie sie od stowa ,Gracze”. Podaj kilka
przyktaddow i upewnij sie, ze dzieci rozumiejg, o co chodzi (np.: ,,Gracze skaczg”,
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»Gracze klaszcza w dtonie”). Na poczatek formutuj polecenia zgodne z zasadg, np.:
»Gracze robig krok do przodu”, ,,Gracze klaszcza dwa razy”. Nastepnie przeplataj
z nimi ,,putapki”, np.: ,,Podskoczcie”, , Dotknijcie swoich gtéw”, ,Obrdccie sie”.

Po kilku rundach skoncz zabawe i zapytaj, czy tatwo byto zatrzymac sie w trakcie
gry i co pomogto dzieciom zachowac uwaznosc¢. Podsumuj ¢wiczenie konkluzja,
ze nie kazde polecenie nalezy wykonac od razu - czasem warto sie zatrzymac
i sprawdzic, czy ono ma sens i czy jest dla nas dobre.
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