"Zatrzymaj sie zanim wyslesz"

Grupa: mtodsze klasy szkoty podstawowej (7-11 lat)

Tematy: rozpoznawanie nieprawdziwych informacji + gorgce stowa

Czas: 15 minut
Forma: praca w kole lub matych grupach
PRZEBIEG (krok po kroku)

Przeczytaj dzieciom wiadomos$¢ na gtos. (2 min)

Zadaj pytania z materiatu roboczego
- zbierz odpowiedzi przez podniesienie reki. (8 min)

Wspdlnie ustalcie co zrobi¢ z takg wiadomoscia. (3 min)

Podsumowanie prowadzgcego znajdziesz w kluczu
na koncu tego materiatu. (2 min)

MATERIAL ROBOCZY

Wyobraz sobie ze dostajesz takg wiadomos¢ od kolegi:

"UWAGA!!! Jesli nie wyslesz tej wiadomosci do 10 oséb w ciggu godziny, Twaj
ulubiony gracz w grze zostanie zbanowany na zawsze! To sie naprawde dzieje!
Wyslij szybko zanim bedzie za pézno!!!"

PYTANIA DLA DZIECI:

1. Jak sie czujesz gdy to czytasz? Troche strach? Pospiech?

2. Skad ta wiadomos¢é niby wie co sie stanie? Kto to napisat?

3. Czy wystanie wiadomosci do 10 os6b moze na cos wptynaé w grze?

4. Co robisz: wysytasz dalej czy nie? Dlaczego?

KLUCZ DO OMOWIENIA

1 O COCHODZIW TEJ AKTYWNOSCI

Aktywnos¢é uczy dzieci rozpoznawac "tanicuszek” - wiadomos¢ ktéra
grozi konsekwencjami jesli jej nie wyslesz dalej. To jest najprostsza

i najczestsza forma manipulacji z ktora stykajg sie dzieci 7-11 lat.

Cel: dziecko ma poczué¢ ze ta wiadomos¢ prébuje na nie wptyngé
przez strach i pospiech- i zrozumiec¢ ze moze jej nie wystac bez
zadnych konsekwencji.

WybraliSmy temat gry, bo jest bliski dzieciom i emocjonalny
(ulubiony gracz/postac), ale bez realnego zagrozenia. tancuszki
0 "zbanowaniu" czy "utracie konta" naprawde kragzg wsréd dzieci.

CEL

Dziecko rozpoznaje, ze
wiadomosé "wyslij dalej albo
cos ztego sie stanie" to
proba manipulaciji i wie, ze
nie musi jej wysytac.

MATERIALY

Karta z wiadomoscig
(ponizej) - przeczytaj na
gtos lub wyswietl. Tablica.



2 CZEGO SZUKAMY — co dzieci powinny zauwazyé

EMOCJA: STRACH | POSPIECH

Wiadomos$¢é najpierw straszy ("zbanowany na zawsze"), potem
pogania ("w ciggu godziny", "zanim bedzie za p6zno").

To celowe - strach plus pospiech sprawiajg ze nie myslimy.

Pytanie pomocnicze: jak sie czujesz gdy to czytasz? (Dzieci czesto
same nazwa strach lub pospiech.)

NIEMOZLIWA OBIETNICA
Wiadomos$¢ twierdzi ze wystanie jej do 10 oséb wptynie na gre.
To niemozliwe - gra nie wie komu wysytasz wiadomosci na czacie.

Pytanie pomocnicze: skgd wiadomos¢ niby wie co sie stanie? Kto to
sprawdzit?

BRAK NADAWCY Z NAZWY

"Dostajesz od kolegi" - ale kolega tez dostat od kogos. Nikt nie wie
kto to wymyslit pierwszy.

3 JAKPODSUMOWAC DECYZJE

DOBRA DECYZJA: Nic ztego sie nie stanie, jesli nie wyslesz.
Jesli dzieci méwia "wysle na wszelki wypadek™:
Nie krytykuj - to naturalna reakcja na strach.

Zapytaj spokojnie: a co sie haprawde stanie jesli nie wyslesz? Czy
ktos to kiedys sprawdzit? (Prowadzi do wniosku: nic sie nie stanie.)

Jesli dzieci méwig "od razu widaé ze to bujda™

Swietnie - zapytaj po czym poznaty. Niech nazwa sygnaty (strach,
pospiech, niemozliwa obietnica).

4 ANTYCYPACJA TRUDNYCH REAKCJI

"Ale ja raz wystatem/am taki tancuszek i nic mi nie zrobili."

— Wiasnie! Bo te wiadomosci nigdy nie spetniajg grozb. To dowod
ze mozna je ignorowac.

"A jak to jednak prawda i méj gracz zniknie?"

— Gra nie wie komu wysytasz wiadomosci. Decyzje w grze
podejmujg twoércy gry, nie czyjes czaty. Mozesz to sprawdzi¢
pytajagc zaufanego dorostego albo na oficjalnej stronie gry.

"Mama moéwi ze tancuszki przynosza pecha.”

— tancuszki istniejg od dawna, w réznych formach. Ale to tylko
stowa - nie majg mocy. Mozesz spokojnie ich nie wysytag.



5 PUENTA DO WYPOWIEDZENIA NA KONIEC

"Kiedy wiadomos¢ kaze ci cos zrobi¢ szybko i straszy co sie stanie
jesli nie postuchasz — to znak, zeby sie zatrzymad, a nie
przyspieszy¢. Prawdziwe wazne informacje nie grozg ci. Mozesz
zawsze zapytac¢ dorostego, zanim cos wyslesz dalej."

6 JESLIZOSTALO WIECEJ CZASU

Zabawa "wykryj faricuszek": przeczytaj dzieciom 3 krotkie
wiadomosci, czesé prawdziwych (np. "Jutro przynosimy stréj na
WEF"), czes$é-tancuszki ("Wyslij to 5 osobom albo...").

Dzieci podnoszg reke gdy stysza tancuszek. Buduje to odruch
rozpoznawania.

Pytanie na koniec: czy ktos z was dostat kiedys taki lub podobny
tancuszek? Jak sie wtedy poczut? (Buduje wspdlnote
doswiadczenia - wszyscy to znaj3.)
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