,Rufus w opatach”. Interaktywna gra decyzyjna

Propozycje scenariuszy lekcji do przeprowadzenia podczas godzin wychowawczych, spotkan
ze szkolnym pedagogiem, zaje¢ w ramach profilaktyki uzaleznien, podczas spotkan z rodzicami,
w ramach szkolenia dla rad pedagogicznych.

Zajecia dla mtodziezy

Propozycja 1

Cel: uswiadomienie uczniom roéznych rodzajéw zagrozen dla mitodych uzytkownikow
nowoczesnych technologii

Pomoce: kartki papieru, arkusze papieru do prezentacji prac grup, tablica multimedialna

Uczniowie w matych grupach majg za zadanie zrobi¢ liste najbardziej typowych sytuacji
niebezpiecznych lub powodujgcych kiopoty, zwigzanych z uzytkowaniem multimediéw
potgczonych z Internetem. Grupy prezentujg efekt pracy, nauczyciel metods ,stoneczko” uktada
zaproponowane przez ucznidw pojecia. Metoda polega na utozeniu tych samych pomystéw (lub
podobnie sformutowanych tych samych probleméw) w jednym promieniu wokét wycietego
z papieru kétka z napisem: niebezpieczedstwa zwigzane z multimediami. Aby forma bardziej
kojarzyta sie z nowoczesnymi technologiami, mozna ksztatt ,stoneczka” zastgpi¢ wykresem
stupkowym, np.:

uzaleznienie

uzaleznienie od Internet ciekaw- |brak czasu dla

komorki Sszy niz znajomych

uzaleznienie od Internet wciaga wole komputer mozna poznaé
gier niz ludzi niebezpiecznych

ludzi

Uzaleznienie od Internet moze za- |za duzo czasuw |niekorzystne zna- |za duzo kasy sie
Facebooka brac¢ przyjaciot sieci zamiast z jomosci wydaje na gry
ludzmi

Niebezpieczenstwa zwigzane z multimediami

NASK KURSEOR .,

Nauczyciel wskazuje na trzy najdtuzsze promienie ,stoneczka” (najwyzsze stupki na wykresie)
i nie komentujgc tego dtuzej, proponuje zagranie w gre decyzyjng ,,Rufus w opatach”.




NASK KURSEOR .,

Uczniowie majg za zadanie przejs¢ gre na dwa sposoby. W pierwszej rundzie klikajg pozytywne
reakcje Rufusa (zachowania bezpieczne, ktére nie prowokujg ktopotdw) i obserwujg skutki.
Na duzej kartce papieru spisujg w dwdch kolumnach plusy i minusy wyboru prawidtowych decy-
zji (np. przegranie w grze sieciowej, nudny dzien, nic sie nie dzieje, jest lamerem itd.). W drugiej
rundzie uczniowie klikajg tylko nieprawidtowe reakcje Rufusa i obserwujg skutki. Podobnie jak
w rundzie pierwszej, spisujg w dwdch kolumnach plusy (np. dzien byt bardzo ciekawy, grunt to
przygoda itp.) i minusy wyboréow Rufusa.

Grupy porownujg odpowiedzi i pod kierunkiem nauczyciela formutujg wnioski, czy i dlaczego
korzystne sg zachowania zgodne z rozsadkiem i wiedzg o bezpiecznych relacjach w Sieci oraz czy
Rufus faktycznie ma pecha.

Mozna uczniom na koniec zaproponowac stworzenie np. dekalogu bezpiecznego uzytkowania
komputera, tabletu i komorki, pieciu zasad kulturalnego korzystania z komorki, siedmiu tajemnic
dobrego ,,sieciowania” itp.

Propozycja 2

Cel: uswiadomienie zagrozen dla mtodych uzytkownikdw nowoczesnych technologii,
uswiadomienie roli pracy nad sobg w racjonalnym korzystaniu z nowych technologii

Pomoce: kartki, arkusze papieru i markery do zapisywania wspdlnych wnioskéw (mozna uzy¢
tablicy multimedialnej)

Uczniowie podzieleni w pary majg za zadanie przej$¢ gre, decydujgc wspodlnie, ktdrg sciezka
decyzyjng podazac. Po zakonczeniu gry wymieniajg sie swoimi wnioskami z inng grupa. Potem
grupy zmieniajg partneréw i zndw wymieniajg wnioski.

Po tej krétkiej wymianie doswiadczen nauczyciel pyta o wspdlne wnioski grup.
Zapisuje je na wspolnej kartce.

Potem z catg grupg, zadajgc pytania, ustala na wspdlnej planszy (duza kartce powieszona
na Scianie lub zapis na multimedialnej tablicy), pisze odpowiedzi. Pytania: czy kto$ czuje sie
podobny do Rufusa pod wzgledem decyzji? Czy ktos miat podobne doswiadczenia? Czy zdarzenia
te sg wiarygodne, czy mogg sie zdarzy¢ naprawde?

Uczniowie prébujg podac inne przyktady réoznych skutkow prawidtowo i btednie podjetych
decyzji, ktére wigzg sie z korzystaniem z nowoczesnych urzgdzen multimedialnych.

Na zakonczenie zaje¢ kazdy z uczniow ma za zadanie dokonczy¢ zdanie: dzieri z Rufusem nauczyt
mnie, ze...




Zajecia z rodzicami lub nauczycielami (hp. w ramach Rady Pedagogicznej)

; Cel: uswiadomié uczestnikom rodzaj zagrozen w zakresie korzystania z nowoczesnych technologii,
podkresli¢ role rozsadnej kontroli nauczycielskiej i rodzicielskiej nad aktywnoscig dzieci
i mtodziezy korzystajacej z multimedidw,

Rodzice/nauczyciele majg za zadanie zagra¢ w gre, uzywajac ztych decyzji Rufusa. Podczas gry
majg wypisa¢ nieprawidtowosci w zachowaniach dorostych z tej gry, np. mama, ktdra nie
dopytata rano, czy na pewno pani Zabocik jest chora; nauczycielka, ktéra nie poinformowata
rodzicéw, ze syn zostat po lekcjach w ramach kary; rodzice, ktérzy nie zainteresowali sie, dlaczego
syn nie wrdcit o 15.00 i dlaczego nie odbiera telefonu; nauczyciele, ktérzy nie zauwazyli, ze Rufus
wyszedt ze szkoty w czasie zaje¢; nauczyciel informatyki, ktéry nie przypomniat uczniom i nie
sprawdzit, czy hasta sg zabezpieczone itp.

Po stworzeniu na wspdélnym arkuszu (lub na ekranie tablicy multimedialnej) listy ,wpadek”
dorostych prowadzacy spotkanie pyta: z czego wynikajg btedy dorostych w takich sytuacjach?
Dlaczego dorostym trudno dzi$ kontrolowaé ,zycie wirtualne” dzieci i miodziezy? Jak mozna
pomdc mtodym ludziom w bezpiecznym i rozsgdnym korzystaniu z nowoczesnych technologii?
Czy uczestnicy majg sprawdzone metody reagowania na zagrozenia lub zapobiegania im?

To moze by¢ dobrym wyjsciem do rozmdéw na temat uczenia dzieci bezpiecznych zachowan
w Sieci, na temat uczenia asertywnosci, kontrolowania czasu korzystania z Internetu,
utrzymywania petnej zaufania relacji z dorostymi (rodzice, nauczyciele, opiekunowie, wychowaw-

cy).

Na koniec mozna uczestnikom szkolenia zaprezentowaé materiaty edukacyjne Fundacji
»Nauka i Wiedza” przygotowane w ramach OIE Kursor (seria filméw edukacyjnych i propozycji
wykorzystania podczas zaje¢ z uczniami) oraz zacheci¢ do uswiadamiania mtodziezy zagrozen
istniejgcych w zakresie korzystania z nowoczesnych technologii.

NASK KURSEOR .,




