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Haker,

rez. Poul Berg, Dania 2019, 97 min.

Scenariusz zajec

Temat: Cyberuzaleznieni. O roli mediéw w naszym zyciu.
Opracowal: Lukasz Nieradko, edukator medialny

Grupa wiekowa: szkola podstawowa, klasy 4-6

Cele:
e zrozumienie roli nowych mediéow (internet) i ich wplyw na nasze zycie, ze
szczegdlnym uwzglednieniem gier komputerowych;
e zwroOcenie uwagi na roznice w komunikacji zdalnej i bezposredniej
(przesylanie i odczytywanie emocji na odleglo$c);
e ukazanie réznych mozliwoSci twoérczego Kkorzystania z internetu, gier

komputerowych i mediéw spotecznosciowych;

Czas trwania: 45 min.

Metody pracy:
e praca indywidualna;
e dyskusja.
Materialy:
e pisaki, kartki

Przed zajeciami:

Uczniowie ogladaja film pt.: Haker, rez. Poul Berg, Dania 2019, 97 min.



. R Interd '
yscyplinarny Program
KanSZK°|a' Edukacji Medialnej

Przebieg zajec:

1. Tworzymy kodeks gracza

Nauczyciel omawia wstepnie temat na podstawie zalacznika nr 1., a nastepnie prosi
uczniéow o przeslanie propozycji zasad, ktore moga sie znalez¢ w kodeksie. Kazda
propozycja ucznia powinna by¢ przez niego uzasadniona.

Nauczyciel komentuje przyklady podkres$lajac wage rozsadnego korzystania z gier

komputerowych i zasobow sieci.

2. Emocje w sieci
Nauczyciel przesyla uczniom zalacznik nr 2.

Zadaniem uczniow jest dopasowanie emotki (emotikon) do wlasciwej postaci
w okreSlonej pozie emocjonalnej. Nauczyciel komentuje wybory uczniow
podkreslajac wage komunikacji ,twarza w twarz” i poréwnuje taka komunikacje
z komunikacja zdalng, w trakcie ktérej czesto nie mozemy odczyta¢ emocji we

wla$ciwy sposob.

3. Gry i aplikacje pomocne w nauce

Nauczyciel przesyla uczniom zalgcznik nr 3.

Uczniowie majg za zadanie dopisa¢ do kazdego przedmiotu tytul gry komputerowe;j
lub nazwe programu/aplikacji, ktora ich zdaniem przydaje sie w nauce konkretnego
przedmiotu.

Nauczyciel komentuje spostrzezenia uczniow. Zwraca szczegdlng uwage na to, ze
zainteresowanie grami komputerowymi i programami moze i§¢ w parze z dobrymi

wynikami w nauce.



KinoSzkofa

Zalacznik nr 1
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Kodeks gracza

1. wyznaczenie czasu poswieconego na granie;

2. robienie przerw podczas grania;

3. granie w wentylowanym pomieszczeniv;

4. zadbanie o odpowiedniq pozycje ciala;

5. wybieranie ohcych wersiji jezykowych;

6. przestrzeganie zasad internetowego savoir-vivre;
7. reagowanie na cyberprzemoc;
8. kupowanie legalnych kopii gier;

9. poszerzanie wiedzy na temat gry z innych irédel;

Zalety gier komputerowych:

1. rozw6j zmystow;

2. lepszy refleks i spostrzegawczos¢;

3. wielozadaniowosS¢;

4. lepsza koncentracja;

5. nauka jezykow obcych;

6. poznawanie nowych kultur, dziedzin
zycia, historii;

7. rozw0j logicznego my$lenia;

8. nauka planowania;

9. socjalizacja;

Wady gier komputerowych:

1. demoralizacja;

2. wzrost agresji;

3. schematyczno$¢;

4. antyintelektualizm;

5. uzaleznienie;

6. gra jako ,,pozeracz czasu”;
7. alienacja/desocjalizacja;
8. cyberprzemoc;

9. klopoty ze zdrowiem;
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KinoSzkoila @&

Zalacznik nr 2

Dopasuj emotki do wlasciwych postaci
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Zalacznik nr 3

Do kazdego przedmiotu dopisz tytuly gier i aplikacji, ktore twoim zdaniem moga sie

przydaé w nauce.

PRZEDMIOT GRA/PROGRAM/APLIKACJA

JEZYK POLSKI

MATEMATYKA

JEZYK OBCY

MUZYKA

HISTORIA

PLASTYKA

PRZYRODA

INFORMATYKA

TECHNIKA




