"Cyfrowe narzedzia do edukacji obywatelskiej “ — projekt ogélnopolski

Scenariusz lekcji dla nauczycieli z wykorzystaniem aplikacji FakeNews Buster

Etap edukacyjny i klasa

Szkota podstawowa, klasa 6

Przedmiot

Edukacja obywatelska

Temat zajeé

Rozgrywka detektywow

Czas trwania zajeé

45 minut

Uzasadnienie wyboru tematu

Grywalizacja to sposéb na zwigkszenie zaangazowania uczniéw. Dzieki rywalizacji
uczniowie uczg sie szybkiego podejmowania decyzji oraz wspotpracy.

Cel ogdlny zajec

Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia i wspodtpracy, a takze rozwijanie
kompetencji cyfrowych.

Cele szczegdétowe zajec

Uczen:

- rozpoznaje fatszywe informacje,

- potrafi argumentowac swoje wybory,

- wspétpracuje i rywalizuje,

- korzysta z aplikacji w trybie multiplayer.

Metody i formy pracy

praca w grupach, grywalizacja, quiz, analiza informacji

Srodki dydaktyczne

komputery lub tablety, aplikacja FakeNews Buster, tablica interaktywna lub rzutnik ekranu,
quiz, karta pracy

Przebieg zaje¢

e Aktywnos¢ 1

o Temat: Co wiemy o fake newsach?

o Czas trwania: 5 minut

o Opis aktywnosci: Nauczyciel uruchamia interaktywny quiz zawierajgcy 5
pytan dotyczgcych fake newséw. Uczniowie odpowiadajg na pytania.

e Aktywnos¢ 2
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o Temat: Multiplayer

Czas trwania: 25 minut

o Opis aktywnosSci: Uczniowie otwierajg aplikacje w trybie multiplayer. Grajg
w parach. Wspdlnie analizujg newsy, decydujg wybierajgc prawda/fatsz
i uzasadniajg swoéj wybor. Punkty naliczane sg w aplikacji automatycznie. Po
skonczonej rozgrywce nauczyciel wySwietla wyniki na tablicy.

o

e AktywnoS$c¢ 3

o Temat: Finatlowa rozgrywka

o Czas trwania: 10 minut

o Opis aktywnosci: Nauczyciel wskazuje trzy pary z najwyzszg iloScig
punktéw, ktére mierzg sie w rundzie finatowej. Kazda para dostaje jeden
nowy, nieznany wcze$niej news (od nauczyciela). Majg 2 minuty na
podjecie decyzji czy news jest prawdg, czy nie i krétkie uzasadnienie. Klasa
glosuje na najbardziej przekonujgce wystgpienie.

e AktywnoS$c¢ 3
o Temat: Podsumowanie
o Czas trwania: 5 minut

e Opis aktywnosci: Uczniowie wypetniajg karte prace dotyczgcg reflekcji po lekcji.

Sposéb ewaluacji zaje¢

Obserwacja pracy w grupie
Punkty zdobyte w grze
Karta pracy

Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajgcych z tego scenariusza

Mozna rozszerzy¢ rozgrywke i zaprosi¢ inng klase do wspdlnego pojedynku.

Forma prowadzenia zaje¢

stacjonarna lub zdalna

Spis zatacznikéow

wydrukowane newsy, karta pracy

Autor/autorka

Fundacja Edukacja i Wsparcie
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Karta pracy 1

M i NAZWISKO: ..o e

Odpowiedz na pytania. Czego si€ dzisiaj nauczyte$/as? Co byto najciekawsze? Czy zmienisz
co$ w swoim korzystaniu z internetu?



