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Propozycje zajec lekcyjnych do filmu
.Plik i Folder - Odkrywcy Internetu”

. -

Film ,,Plik i Folder - Odkrywcy Internetu” sktada si¢ z czterech
odcinkow, ktorych wirtualni bohaterowie - Plik i Folder - wspi-
eraja dzieci w codziennych sytuacjach zwiazanych z aktywn-
oScig w internecie. Przychodza z pomoca, kiedy Ula staje sig
ofiarg cyberprzemocy, a Tomka bez reszty pochtaniaja gry
komputerowe. Uczg takze, jak madrze korzysta¢ z informacji
dostepnych online i wspolnie zaktadaja bloga dla Kasi. Do
kazdego odcinka przygotowana zostata propozycja zajec
lekcyjnych, ktoére pomoga nauczycielowi oméwi¢ z uczniami
problemy poruszone w filmach, a takze wypracowa¢ zasady
bezpiecznego i madrego korzystania z nowych technologii.
Materiat adresowany jest do uczniow klas IV-VI szkoty podst-

3awowe;j.



- Odcinek 1.
Fajna zabawa, ale...

film poswiecony problemowi nadmiernego
korzystania z internetu i komputera

1. Zabawa dramowa , Sonda uliczna”
Wybrany uczen lub nauczyciel odgrywajac
reportera (do uznania nauczyciela -

w zaleznosci od wieku i mozliwosci dzieci)
podchodzi do ucznidw z mikrofonem (moze to
by¢ prawdziwy mikrofon, plastikowa dziecieca
zabawka lub wykonany np. z rolki po papierze
toaletowym i torebki foliowej rekwizyt) i
zadaje pytania (uczniowi przed rozpoczeciem
7abawy dajemy kartke 7z propozycja pytan):

- lle czasu dziennie spedza Pani /Pan przed
komputerem? - pyta kilka osob.

- Do czego najczesciej wykorzystuje Pani /Pan
komputer?

lub

- Jakie zadania najczesciej wykonuje Pani /Pan
na komputerze? - pyta kolejne kilka osob.

- Czy w Pani /Pana opinii komputer utatwia
czy moze utrudnia zycie? - zadsje pytanie
kolejnym respondentom.

Reporter podsumowuje sonde (jesli w  roli
reportera wystepowat uczen, mozna poméoc mu
w dokonaniu podsumowania - ponizszy tekst
podpowiedzie¢ lub wreczy¢ razem z pytaniami
przed rozpoczeciem zabawy):

- Szanowni Panstwo, z przeprowadzonych przez
nas badan wynika, ze przecigetny Polak spedza
przed komputerem ............ (ile?) godzin dzien-
nie, najczesciej (co robi?). W opinii
wigkszosci ankietowanych komputer
(utatwia czy utrudnia?) zycie. Dziekuje za uwage.

Krdtka dyskusja na temat wynikéw sondy - uczniowie

prezentuja swoje zdanie i uzasadniaja je.




2. Ogladanie odcinka 1. filmu ,,Plik i Folder - Odkrywcy
Internetu” wraz z krotkim omowieniem:

@ wyjasnienie pojec plik i folder oraz charakterystyka
bohateréw: Plika i Foldera - wskazanie, ze plik i folder
porzadkuja zawarto$¢ komputera, a bohaterowie filmu
pomagaja, podpowiadaja, sa  powiernikami  w
ktopotliwych  sytuacjach;  ocena  postgpowania
poszczegblnych postaci: Tomka, Filipa oraz rodzicow
obydwu chtopcow.

3. Praca metoda metaplanu - mozna to zrobi¢
wykorzystujac tablice lub duzy arkusz szarego papieru
angazujac jednocze$nie cata klasa, albo pracowat w
grupach:

@ w pierwszym przypadku nauczyciel ustala wspolnie z
uczniami i zapisuje na tablicy problem oraz dwa
pytania, a uczniowie na karteczkach zapisuja swoje
pomysty. Potowa klasy odpowiada na pytanie "Jak
jest?", a druga potowa zastanawia si¢ "Jak powinno
by¢?", a nastepnie zamieszczajg karteczki w kolumnie
pod odpowiednim pytaniem (pomysty takie same lub
podobne umieszczamy obok siebie w tym samym
rzedzie);

@ w drugim przypadku nauczyciel dzieli klase na
cztero-, piecioosobowe grupy i kazdej z nich daje karte
pracy (zatacznik do scenariusza, opracowany wedtug
zamieszczonych ponizej wzorow, do powielenia na
xero), kazda z grup opracowuje swoj metaplan, a
nastepnie prezentuje go cafej klasie.



Przyktad gotowego metaplanu:

PROBLEM
Tomek nie moze podota¢ swoim obowiazkom, nie radzi sobie w codziennym zyciu.

JAK JEST?

Tomek nie uwaza na lekcjach.
Nie przychodzi na treningi.

Nie odbiera telefondw.

Izoluje sig od kolegow.

Caty swoj czas poSwigca na gry
komputerowe.

Ktamie.

Nie dba o swoje bezpieczenstwo.
Nie stucha dobrych rad kolegow.
Ztosci si¢ na rodzicow, ktorzy dbaja o
jego dobro.

Dzieki pomocy kolegow i rodzicow
Tomkowi udaje si¢ pokona¢ problem.

JAK BYC POWINNO?

Tomek powinien uwaza¢ na lekcjach.
Nie powinien opuszczac treningow.
Powinien odbierac¢ telefony.

Spedzac¢ czas, rozmawiac z kolegami.
Czasem, w wolnych chwilach gra¢ w
gry komputerowe.

Mowi¢ prawde.

Dbac¢ o swoje bezpieczenstwo.

Wzia¢ pod uwage dobre rady kolegow.
Porozmawia¢ z rodzicami, postuchac¢
ich  zdania i przemysle¢ swoje
postepowanie.

Skorzysta¢ z pomocy swoich bliskich.




DLACZEGO NIE JEST TAK, JAK POWINNO BYC?

Tomek zbyt wiele czasu spedza przed komputerem - jest od niego uzalezniony.
Brak mu czasu i ochoty na nauke, hobby i kontakty z rowie$nikami.
Jest zmeczony, niewyspany, rozkojarzony i nie kontroluje tego, co sie dzieje wokot niego.




WNIOSKI

Nie nalezy zbyt wiele czasu spedza¢ przed komputerem.

Komputer nie moze utrudnia¢ wykonywania codziennych obowiazkow.
Gry komputerowe nie powinny zastapic¢ gier i zabaw w realnym $wiecie.
Nie wolno rezygnowac z kontaktow kolezenskich na rzecz komputera.

4. Z3pisanie wnioskow w zeszycie

5. Zabawa w ,paintball” (w zaleznosci od warunkdw - na korytarzu, w
sali gimnastycznej lub na $wiezym powietrzu):

- uczniowie zaktadaja szarfy w dwoch kolorach, formuja kulki z gazet i
rzucaja nimi w zawodnikow druzyny przeciwnej, liczac celne rzuty;
podsumowanie zabawy, liczenie punktow w druzynach.




ZALACZNIKI

Z/ADANIE DLA REPORTERA

Zadaj kilku osobom pytania, a nastepnie przedstaw wyniki przeprowadzonej sondy.
- lle czasu dziennie spedza Pani /Pan przed komputerem?

- Do czego najczesciej wykorzystuje Pani /Pan komputer?

lub

- Jakie zadania najczesciej wykonuje Pani /Pan na komputerze?

- Czy w Pani /Pana opinii komputer utatwia czy moze utrudnia zycie?
Podsumowanie:

- Szanowni Panstwo, z przeprowadzonych przez nas badan wynika,

7e przecietny Polak spedza przed komputerem ............ (ile?) godzin dziennie,
najczesciej ........... (co robi?). W opinii wiekszosci ankietowanych komputer
............ (utatwia czy utrudnia?) zycie. Dziekuje 7a uwage.
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HIGIENA UKtADU

KRAZENIA

JAK JEST? ’ " JAK BYC POWINNO?

OO0
OO nLaczeso Nie JEsT TAK, OC%>
JAK BYC POWINNO?
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~ Odcinek 2.
Nie ufaj bezgranicznie sieci

film poswiecony krytyce
frodet internetowych

1. Przywitanie - zabawa w iskierke

Uczniowie z nauczycielem stoja w kregu, podaja sobie
skrzyzowane przed soba rece. Nauczyciel rozpoczyna powitanie
stowami "Iskierke przyjazni puszczam w krag, niech powroci do
mych rak", a nastepnie prawa dtonia przekazuje lekki uscisk lewej
dfoni sasiada, a on postepuje tak samo. Zabawa konczy sie wtedy,
gdy nauczyciel poczuje uscisk w swojej lewej dfoni.

2. Wymiana informacji

Uczniowie nadal siedza w kregu, ale nie trzymaja si¢ juz za rece.
Zabawe rozpoczyna nauczyciel stowami: "......... (imie dziecka z
klasy np. Jasiu), powiedz mi co$ mitego, co$ naprawde ciekawe-
go" - Jas§ mowi np. "tadnie pani dzi§ wyglada." i zamienia sig
miejscem z nauczycielem. Ja§ zwraca sie do kolejnego dziecka
"Matgosiu, powiedz mi co$..." i zamienia sie miejscem z Matgosia
itd. Zabawa trwa do momentu, az wszyscy uczniowie zamienig si¢
miejscami - wtedy nauczyciel mowi:

- Teraz ja powiem Wam co$ mitego, co$ naprawde ciekawego -
mam nadzieje, ze wszyscy podaliscie prawdziwe informacje.

3. Ogladanie odcina 2. filmu ,,Plik i Folder - Odkrywcy Internetu”
wraz z krétkim omowieniem:

@ bohaterowie, czas i miejsce akcji, przebieg zdarzen, pobiezna
ocena postepowania Oli




4. Rozwiazywanie krzyzoéwki z hastem, uzupetnianie zdan - karta pracy do powielenia na xero

Rozwiaz krzyzdwke, a nastepnie uzupetnij zdania dwoma pozyskanymi z niej wyrazami:
z kolorowej kolumny oraz przenoszac litery z ponumerowanych okienek.

1. Kolega Foldera. 1.
2. Mama zaproponowata Oli zakupy i ...

3. Zaproponowat Oli rolki lub rower.

4. Internet to ... komputerowa.

5. Pani zadata ... domowa. 4.
6

7

2.

3.

CStasi 5.
. Kolezanka Oli.

. Tego dnia Folder miat ...
9. W ... i w puszczy.

10. Plik i Folder pomogli Ol ... film. & 5

oo

Ola popetnita podstawowy btad

Bezgranicznie zaufata tresciom znalezionym w 1] 2] 3] 4] 5

5. Udziel Oli dobrej rady
Uczniowie z nauczycielem siadaja w kregu, nauczyciel przyjmuje na siebie role Oli:
- Ale datam sig wrobi¢! Popetnitam podstawowy btad internauty! Bezgranicznie zaufatam tre$ciom znalezionym w sieci!

Uczniowie wchodza w role kolegdw Oli i udzielaja jej dobrych rad na przyszto$¢ - za kazda z nich Ola dzigkuje. 1



Odcinek 3.

Gtupi zart

film poswiecony
problemowi cyberprzemocy

1. Zabawa w parach - ,Zgadnij kim lub czym jestes?”

Uczniowie dobieraja sie w pary, jeden z nich pisze na karteczce
samoprzylepnej rzeczownik (nazwe cztowieka, zwierzecia, rosliny,
rzeczy) i przykleja na czole kolegi i mowi:

- Zgadnij kim lub czym jestes.

Osoba zgadujaca moze zadac 10 pytan pomocniczych, ale musi je
zadac tak, aby partner odpowiedziat tylko TAK lub NIE, np. Czy
jestem zwierzeciem? Czy jestem kobieta? Czy jestem bohaterem
filmu? Czy umiem lata¢? itp. Po wyczerpaniu limitu pytan musi
odgadnac - poprawno$¢ odpowiedzi sprawdza zdejmujac kartecz-
ke ze swojego czotfa. Nastepuje zamiana rol i powtarzamy zabawe.
2. Podsumowanie zabawy - swobodne wypowiedzi uczniow na jej
temat. Uczniowie oceniaja zabawe, w kazdym przypadku uzasad-
niaja swoje zdanie, nauczyciel ukierunkowuje ich wypowiedzi
zadajac pytania, np.:

@ Czy zadanie byto tatwe czy trudne?

@ Komu udato sie odgadnac?

@ Czy zabawa Ci si¢ podobata?

@ Jak czutes sig 7 kartka przyklejona do czota?

3. Ogladanie odcinka 3. filmu ,Plik i Folder - Odkrywcy Interne-
tu” wraz z krotkim oméwieniem:

@ bohaterowie, czas i miejsce akcji, przebieg zdarzen




4. Ocena postepowania bohaterow.

Uczniowie otrzymuja papierowe paski (kartka A4 pocieta wzdtuz na
cztery czesci) w trzech kolorach i wedtug tych kolorow dobieraja sie w
grupy (powinna by¢ poréwnywalna liczba paskoéw danego koloru, aby
grupy liczyty mniej wiecej tyle samo cztonkow).

Nauczyciel przypina na tablicy trzy papierowe kota (lub rysuje kolorowa
kreda) w tych samych kolorach, co paski uczniow. Na kazdym z nich
zapisuje imie bohatera filmu: Ula, Max, Filip i klasa.

Kazda grupa ocenia jedna z postaci (wybiera wedtug koloru kota i
paskow), zapisuje okreslenia i przypina wokot kota z imieniem (szere-
gowanie promykowe) - w czasie pracy grupa moze dobra¢ kartoniki w
swoim kolorze.

D))
Przyktadowe okre$lenia: Q®®
PRZESTRASZONA LAWSTYDZONA
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W ten sam sposob grupy opracowuja kolejnych bohaterow:

Max

niekolezenski

podty

ztosliwy
niewdzigczny
skrzywdzit Ulg
zrozumiat swoj btad
przeprosit

Filip i klasa

kolezenscy

madrzy

pomogli Uli

pocieszali Ule

wspotczuli Uli

wptywali na postawe Maksa
potepili Maksa




5. Rozwiazywanie rebusu - karta pracy do powielenia na xero

Rozwiaz rebus i uzupetnij zdanie odgadnigtym wyrazem, wpisujac go w odpowiedniej formie.

(C O +C
ROX & d=p w=m

Ula padta ofiarg
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6. Wyszukiwanie w dostepnych Zrodtach informacji na temat
cyberprzemocy.

Wyjasnienie poje¢ przemoc i cyberprzemoc (zrodtem wiedzy moze by¢
internet, stownik jezyka polskiego lub np. foldery czy ulotki
przygotowane przez NASK), dyskusja na ten temat w oparciu o wtasne
dos$wiadczenia i obserwacje ucznidw, zwrdcenie uwagi, ze jest to czyn
zabroniony, karalny, $cigany prawem.

7. Dokoncz przystowia i powiedzenia

Nauczyciel mowi poczatek, a uczniowie dopowiadaja:

@ Nie czyn drugiemu... (co tobie niemite).

@ Nie $miej sie dziadku... (z czyjego$ wypadku).

@ Prawdziwych przyjaciot... (poznajemy w biedzie).

@ Dobry 7art... (tynfa wart).

@ Kto mieczem wojuje... (od miecza ginie).

Zapisanie w zeszycie tych, ktore najbardziej pasuja do postawy
bohaterow filmu.




Odcinek 4. film poswiecony
Wy[az' Si@bie pozytywnemu wykorzystywaniu internetu

1. Zabawa dramowa , Lustro”

Uczniowie w parach stoja naprzeciwko siebie, jeden z nich wykonuje rézne miny

i gesty, a drugi stara si¢ je wykonywac jednoczes$nie z kolega, ale w lustrzanym odbiciu
- 10, co jeden robi prawa reka, to drugi lewa. Po chwili nastepuje zamiana rol.

2. Trening tworczego myslenia

Nauczyciel poleca uczniom dobra¢ sie w trzy-czteroosobowe grupy. Kazdy zespot
otrzymuje kartke z narysowanym na $rodku kotem ($rednica ok. 10 cm). Nauczyciel
podaje polecenie:

- Narysuj co$ pieknego, ciekawego, oryginalnego, ale mozesz dorysowywac elementy:
tylko wewnatrz kota, tylko na zewnatrz kofts, wewnatrz i na zewnatrz kota,

O

a nastepnie kazdej z grup wrecza kod obrazkowy z warunkiem do spetnienia.
Po wykonaniu

- wystawa i krotkie omowienie prac,

wybér najciekawszych,

uzasadnianie swojego wyboru.




3. Ogladanie odcinka 4. filmu ,Plik i Folder - Odkrywcy Internetu” wraz z krotkim
omowieniem:

@ bohaterowie, czas i miejsce akcji, przebieg zdarzen, sposoby wykorzystania komputera
przez Ole (wybor prezentu, odtwarzanie muzyki, zaktadanie bloga w celu rozpowszechnienia
prac Kasi), ocena postepowania Antka, Oli i Kasi.




4. Redagowanie i zapisywanie listu.

Nauczyciel czyta polecenie:

- Wyobraz sobie, ze jeste$ kolezanka /kolega Oli, Kasi lub Antka i to wtasnie ktores z nich
opisato ci w e-mailu zdarzenie przedstawione w ogladanym przed chwilg filmie.
Odpowiedz na te wiadomo$¢ - napisz elektroniczny lub tradycyjny list

do wybranego przez siebie bohatera, oceniajac w nim jego zachowanie (lub postawe).
Przed rozpoczgciem zadania nalezy przypomnie¢ uczniom zasady pisowni i budowe listu
oraz ukierunkowac ich prace. Elementy, ktore powinny zawierac listy:

List adresowany do Oli:

@ jeste$ madra i wrazliwa dziewczyna,

@ dobra kolezanka,

@ Twoja przyjaciotka zawsze moze liczy¢ na Ciebie,

@ potrafisz wtasciwie (dobrze) i bezpiecznie korzystac z komputera,

@ masz ciekawe pomysty.

List adresowany do Antka:

@ nie oceniaj ludzi zbyt pochopnie, staraj si¢ ich poznac blizej,

@ bad? tolerancyjny - kazdy ma prawo do swoich zainteresowan,

@ ciesze sie, 7e zrozumiate$ swoj btad, przeprosite$ Kasie i docenites jej talent.

List adresowany do Kasi:

@ to przykre, 7e sq wokot Ciebie ludzie nietolerancyjni,

@ nie przejmuj sie - masz talent, wiec rozwijaj go, réb to, co lubisz i potrafisz,

@ wspaniale, ze masz taka wrazliwg, madra i pomystowa kolezanke - dzieki niej wszyscy
moga podziwia¢ Twoje prace, doceni¢ Twdj talent i zrozumie¢ Twoje potrzeby,

@ ciesze sig, 7e Antek zrozumiat swoj btad, przeprosit Cig i pogratulowat Ci.

5. Gtosne odczytanie kilku listow przez chetnych uczniow.




20

ZAtACZNIK - do powielania na xero

Propozycje zaje¢ lekcyjnych opracowata

Hanna Klimkowska
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