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SCENARIUSZ

Tytut spotkania:
Fakt czy opinia?
Wielki Wyscig

Pomyst i opracowanie: Ewelina Kuzniarek

Klasy 1-6 2 x 45 minut
szkoty podstawowej oraz dwie przerwy
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\ OPIS WARSZTATU

Scenariusz warsztatu zostat przygotowany z mys$la o rozwijaniu kompetencji medialnych i
informacyjnych uczniéw szkét podstawowych. W trakcie gry edukacyjnej uczestnicy ucza sie
odrézniac fakty od opinii, analizowaé wiarygodnos$¢ informacji oraz rozpoznawaé zagrozenia
wystepujace w internecie, takie jak clickbait, reklamy czy dezinformacja. Zajecia prowadzone
sg w formie zespolowej gry planszowej angazujacej wszystkich uczestnikow.

Przedmioty, w ramach ktérych moze by¢ realizowany scenariusz: edukacja wczesnoszkolna,
jezyk polski, informatyka, godzina wychowawcza, edukacja obywatelska, zajecia rozwijajace
kompetencje spoteczne i cyfrowe.

3. Adresaci lekeji: uczniowie klas I-VI szkoty podstawowej, wiek: 7-12 lat,
liczebno$é¢ grupy: 20-30 oséb.
Czas trwania: 90 minut (2 godziny lekcyjne).

4. Cel ogdlny:
Rozwijanie umiejetnoéci krytycznej analizy informacji poprzez nauke odrézniania faktéw od
opinii oraz ksztattowanie odpowiedzialnych postaw podczas korzystania z internetu i mediéw.

5. Cele szczegétowe

Po zakohczeniu warsztatéw uczen/uczennica:

e wyjasnia rdéznice miedzy faktem a opinig;

° rozpoznaje podstawowe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu;
e zna zasady bezpiecznego korzystania z informacji w sieci.

e odréznia fakt od opinii;

e analizuje krétkie komunikaty medialne;

e wskazuje wiarygodne zrédta informacji;

e rozpoznaje elementy reklamy i clickbaitu;

e uzasadnia wtasne stanowisko;

e wspdbipracuje podczas wykonywania zadan zespotowych.

6. Metody pracy

gra dydaktyczna, burza mézgdw, dyskusja kierowana, analiza przyktadéw, metoda problemowa,
praca zespotowa, elementy grywalizacji, zabawy ruchowe, rozmowa podsumowujaca.

Formy pracy: indywidualna, grupowa, zbiorowa.

\ MATERIALY | POMOCE DYDAKTYCZNE

Karty/pola tworzace plansze ,Wielki Bonus

Wyscig”, karty zadan w 5 kategoriach: o pionki, kostka do gry,

e Fakt czy opinia, e karta punktacji,

e Putapka Internetu, e tablica lub flipchart,

¢ Misja Detektywa, o kartki A4,

*  Wyzwanie Druzynowe, e kolorowe kartoniki (zielone i niebieskie),

¢ dyplomy lub drobne nagrody dla uczestnikéw.
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\ PRZEBIEG ZAJEC

Powitanie i przedstawienie celu zajec

Prowadzacy/prowadzaca wita ucznidéw i przedstawia misje: dzieci staja sie Druzynami Tropicieli
Prawdy, ktére biorg udziat w Wielkim Wysécigu. Aby dotrzeé do mety, musza zdoby¢ wyjatkowa
supermoc: umiejetnoé$¢ odrézniania faktéw od opinii. Kazde poprawnie wykonane zadanie
pozwala przesuwaé pionek po planszy i zdobywaé punkty. Zwycieza druzyna, ktéra najlepiej
poradzi sobie z zagadkami, wspétpracg i analizg informacji.

PA Start misji

Wyjasénienie pojeé fakt i opinia. Zabawa z wykorzystaniem kolorowych kartek. Wspélne
omawianie przykltadow.

Prowadzacy/a rozpoczyna rozmowe pytaniami:
e Internet méwi, ze.. Czy zawsze ma racje?”
e ,Moim zdaniem lody czekoladowe sg najlepsze. Czy to fakt czy opinia?”

e ,Czy wszystko, co przeczytamy lub ustyszymy, jest prawda?”

Po krétkiej dyskusji uczniowie zostaja podzieleni na 4-5 druzyn i wybieraja nazwe
swojej ekipy.

Zdobycie supermocy: fakt czy opinia?

Prowadzacy/a wyjasnia:
Fakt to informacja, ktéra mozna sprawdzi¢ i udowodnié.

Opinia to czyjes$ zdanie, przekonanie lub ocena. Moze by¢ rézna dla réznych oséb.

Przyktady dla klas 1-3:
¢ Kot ma cztery tapy.” —> fakt.

e Koty sa najtadniejszymi zwierzetami.” => opinia.

Przyktady dla klas 4-6:
e _Warszawa jest stolicg Polski.” —> fakt.

e ,Warszawa jest najpiekniejszym miastem w Polsce.” —> opinia.

Krétka zabawa ,,Prawda czy zdanie?”

Dzieci podnosza zielong kartke, jesli stysza fakt, i niebieska, jesli stysza opinie.
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1  Miesiac luty ma najmniej dni w roku. Mozna sprawdzi¢ w kalendarzu.

Zielony kolor jest najtadniejszy. Opinia To kwestia gustu.
Internet umozliwia wyszukiwanie To jego podstawowa funkcja.
informacji.
4 Wszystkie informacje w internecie sa Opinia To uogdlnienie: wiele informacji w
prawdziwe. internecie wymaga sprawdzenia.
5 Reklamy maja zachecaé do kupowania m Taki jest gtéwny cel reklam.
produktow.
Najlepsze filmy sg animowane. Opinia To indywidualne upodobanie.

Organizm potrzebuje wody do
prawidtowego funkcjonowania.

Kazdy powinien codziennie pi¢ wode.

8 Komputery sa ciekawsze od ksigzek. Opinia To osobista ocena.

To zasada bezpiecznego
korzystania z mediéw.

9  Zanim uwierzymy informacji w internecie,
warto sprawdzi¢ jej zrbdto.

10 Moja szkota jest najlepszg szkotg na Opinia To subiektywne przekonanie,
Swiecie. ktérego nie mozna obiektywnie

udowodni¢.
Wielki wyscig

Druzyny kolejno rzucaja kostka i przesuwaja pionki po losowo roztozonej na podtodze
planszy liczacej 40 pél. Kazde pole to oddzielna karta, ktéra na odwrocie zawiera tresé¢
zadania do wykonania.

Na planszy znajduja sie pola z kategorii:

¢ Fakt czy opinia?: druzyna okresla rodzaj zdania i uzasadnia odpowiedz.

e Putapka Internetu: rozpoznawanie reklam, clickbaitéw i fatszywych informacji.

¢ Misja Detektywa: analiza krétkiej informacji.

*  Wyzwanie Druzynowe: zadania wymagajace wspbtpracy.

¢ Bonus: dodatkowy ruch lub punkt.

Przyktadowe zadania:

=2 Fakt czy opinia?

* . Woda zamarza w temperaturze O°C.” - fakt.

¢ Matematyka jest najciekawszym przedmiotem.” - opinia.
e Pies jest ssakiem.” - fakt.

e Czytanie ksigzek jest nudne.” - opinia.

Zestaw pytan stanowi zatacznik nr 1 do scenariusza warsztatu.

=2 Putapka Internetu

Nagtéowek: ,,Nie uwierzysz, co wydarzyto sie w szkole!”

Pytanie: Czy po samym tytule wiadomo, co sie wydarzyto? Dlaczego warto zachowa¢
ostrozno$é?

Zestaw pél Putapka Internetu stanowi zatacznik nr 2 do scenariusza warsztatu.
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=2 M:isja Detektywa
Przyktadowe zadanie: Przeczytaj dwa krétkie nagtéwki i wskaz, ktéry zawiera konkretne
informacje, a ktéry prébuje jedynie zacheci¢ do klikniecia.

Zestaw pytah stanowi zatgcznik nr 3 do scenariusza warsztatu.

=2 Wyzwanie Druzynowe

Wyzwania adresowane nie tylko do druzyny, ktéra staneta na tym polu, ale angazujace
wszystkich uczestnikéw. Przyktadowe wyzwanie: w ciggu dwdch minut utbézcie trzy
wiasne fakty i trzy opinie dotyczace szkoty. Pozostate druzyny odgaduja, ktére zdania
nalezag do ktérej kategorii.

Zestaw wyzwan stanowi zatgcznik nr 4 do scenariusza warsztatu.

=2 Bonus

Pole bonusowe daje przywilej pozostania na polu bez wykonywania zadnego zadania/
otrzymanie dodatkowych punktéw lub wykonanie dodatkowego rzutu kostka.

Zestaw pél bonusowych stanowi zatgcznik nr 5 do scenariusza warsztatu.

W grze druzyny, ktére stanety na danym polu odwracaja karte i wykonuja zadanie, jesli
po rzucie kostka stajg na juz wczeéniej odkrytej karcie, przemieszczajg sie do najblizsze;j
zakrytej karty.

Za poprawng odpowiedz druzyna zdobywa 2 punkty. Za czeSciowo poprawna
odpowied? otrzymuje 1 punkt i prawo pozostania na polu.

Btedna odpowiedz skutkuje powrotem na pole z poprzedniej rundy.

Rola prowadzacego/prowadzacej jest zachecanie dzieci do uzasadniania odpowiedzi

pytaniami: ,,Skad to wiemy?”, ,Czy mozna to sprawdzié?”, ,Czy kazdy musi sie z tym
zgodzié?”.

Po dotarciu druzyn do mety nastepuje wspbélne podsumowanie.

Prowadzacy/a zadaje pytania:

e Czego dzi$ sie nauczylismy?

¢ Dlaczego warto sprawdza¢ informacje?

e Co zrobimy, gdy w internecie zobaczymy co$ podejrzanego?

Po zakonhczeniu gry prowadzacy/a podkresla, ze najwiekszym zwyciestwem jest zdobycie
umiejetnoéci samodzielnego myslenia i Swiadomego oceniania informaciji.

Na zakonhczenie wszyscy wspélnie omawiamy Instrukcje Bezpieczenstwa w trzech
krokach:
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=2 Krok pierwszy: ZATRZYMA SIE.
Gdy styszysz co$, co brzmi niesamowicie, albo gdy jaka$ wiadomo$¢ bardzo Cie ztosci lub
smuci: nie podawaj jej dalej kolegom. Daj sobie chwile na pomyslenie.

=2 Krok drugi: ZADAJ PYTANIE TESTOWE.
Zapytaj samego siebie: ,Czy da sie to jako$ udowodni¢ za pomoca liczb, nauki lub zdje¢?”
Jesli odpowiedz brzmi ,tak™ to najprawdopodobniej fakt. Jeéli odpowiedz brzmi ,to
zalezy, co kto lubi”: to tylko opinia.

Krok trzeci: ROZMAWIAJ.

=2 Gdy masz watpliwoséci i nie wiesz, co jest prawda, zawsze zapytaj nauczyciela, rodzicéow
albo starsze rodzenstwo. Razem o wiele tatwiej jest odkry¢ prawde!

Materiaty dodatkowe:
Ruchoma plansza, ktéra sktada sie z 40 kart/pdl, ktére roztozone tworzg dtugi tor.

Karty dostepne w wersji do wydrukowania w formacie A4 oraz A3, ktére tworzg
kolorowga trase prowadzacag do mety.

W grze wykorzystuje sie pionki w réznych kolorach, kostke oraz karte punktacji.

Warsztat ma charakter aktywnej przygody, dzieki czemu uczniowie/uczennice ucza sie
poprzez dziatanie, wspbtprace i dobra zabawe.

ZRODEA

Bibliografia i zrédta wykorzystane do przygotowania scenariusza

1. Fundacja Dajemy Dzieciom Site: materiaty edukacyjne dotyczace bezpieczehstwa
dzieci w internecie.

2. Akademia NASK: materiaty dotyczace bezpieczehstwa w sieci.
3. Program ,Sieciaki.pl”.

4. Polskie Centrum Programu Safer Internet.

Lista dodatkowych plikow stanowigcych integralng czeéé scenariusz

Zatacznik nr 1: Karty ,Fakt czy opinia”
Zatacznik nr 2: Karty ,Putapka Internetu”.
Zatacznik nr 3: Karty ,Misja Detektywa”.
Zatacznik nr 4: Karty ,Wyzwanie Druzynowe”.

Zatacznik nr 5: Pola BONUS.
Karta punktacji gry ,Wielki Wyscig”.

No o wN S

Dyplom ,Tropiciela Prawdy”
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Stowniczek pojeé

Fakt: informacja, ktéra mozna sprawdzi¢ i potwierdzi¢ za pomoca wiarygodnych zrédet.

Opinia: osobiste zdanie, przekonanie lub ocena, ktéra moze réznié sie w zaleznosci od
osoby.

Clickbait: sensacyjny lub przesadzony nagtéwek majacy zacheci¢ do klikniecia.

Wiarygodne zrédto: miejsce publikacji informacji, ktére jest rzetelne, sprawdzone i
godne zaufania.

Dezinformacja: rozpowszechnianie fatszywych lub wprowadzajgcych w btad informacji.
Reklama: przekaz majacy zacheci¢ odbiorce do zakupu produktu lub skorzystania z
ustugi.

Krytyczne myslenie: umiejetnos¢ analizowania informacji, zadawania pytan i wyciggania
uzasadnionych wnioskéw.

Kompetencje cyfrowe: wiedza i umiejetnoéci pozwalajgce bezpiecznie oraz Swiadomie
korzystaé z technologii cyfrowych.

Osobista polecajka ciekawych materiatéw w sieci

Polecam bezptatne materiaty edukacyjne:

Sieciaki: https://sieciaki.pl gry, filmy i scenariusze dotyczace bezpieczehstwa dzieci w
internecie.

Akademia NASK: https://akademia.nask.pl materiaty edukacyjne z zakresu kompetencji
cyfrowych i bezpieczehstwa online.

Safer Internet Polska: https://saferinternet.pl scenariusze lekcji, webinary i poradniki dla
nauczycieli.

Fundacja Dajemy Dzieciom Site https://fdds.pl materiaty dotyczace bezpieczehstwa
dzieci i mtodziezy w internecie.

Demagog EDU - https://demagog.org.pl materiaty dotyczace weryfikacji informacji,
fact-checkingu oraz edukacji medialne;j.

FakeHunter - https://fakehunter.pap.pl przyktady analizy fatszywych informacji oraz
materiaty o walce z dezinformacja.
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Kazda karta zawiera treéé, poprawng odpowiedz oraz krétkie wyjasnienie dla prowadzacego.

KARTY ,,FAKT CZY OPINIA?”

Treéé zadania Odpowiedz Woyjasénienie dla prowadzacego

Informacje mozna sprawdzi¢ w

1 W jest stolica Polski. Fakt
arszawa jest stoficq Foiski . atlasie lub encyklopedii.

- . .  To osobiste zdanie — kazdy moze

2  Lody truskawkowe sg najsmaczniejsze. Opinia . Y
mieé inne.

Jest to potwierdzony fakt

3 Ziemia krazy wokét Stonca.
naukowy.

To ocena, ktérej nie da sie

4 P drzej d kotdw. Opini
SY Samadrzejsze od kotow Pk jednoznacznie udowodnié.

Mozna to sprawdzi¢ w

5  Woda zamarza w temperaturze O°C.
P do$wiadczeniu lub podreczniku.

Matematyka jest najtatwiejszym Dla réznych oséb moze by¢ tatwa
przedmiotem. lub trudna.

7 Pingwiny sa ptakami. To informacja biologiczna.

8 Czytanie ksigzek jest nudne. Opinia To indywidualna ocena.

9 Cztowiek ma dwa ptuca. m Wiedza potwierdzona naukowo.

Nie istnieje jedna poprawna
odpowiedz.

Opinia

10 Pitka nozna jest najlepszym sportem. Opinia

Po odczytaniu zdania prowadzacy/a zadaje druzynie trzy pytania:
1. Czy to fakt czy opinia?
2. Skad to wiemy?

3. Czy mozna to sprawdzié¢?

Druzyna otrzymuje:
e 2 punkty —> poprawna odpowiedz? i trafne uzasadnienie,

e Tpunkt —> poprawna odpowied? bez uzasadnienia,

¢ O punktéw —> btedna odpowiedz.

Dzieki temu uczniowie nie tylko rozpoznaja fakt i opinie, ale takze ¢wicza uzasadnianie swoich
odpowiedzi oraz krytyczne mysélenie.

Perspektywa Wilka i Czerwonego Kapturka
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Zadania uczg rozpoznawania manipulacji, clickbaitéw, reklam oraz bezpiecznego korzystania z internetu.

Karta 1. Sensacyjny tytut

Karta 6. Magiczny sposob

Treé¢ dla uczniéw:

Widzisz nagtéwek: ,Nie uwierzysz, co wydarzyto sie w tej
szkole! Kliknij natychmiast!”

Pytanie: Czy po samym tytule wiesz, co sie wydarzyto?
Poprawna odpowiedz: Nie.

Wyjasnienie: To przykiad clickbaitu: tytutu, ktéry ma
wzbudzi¢ ciekawo$¢ i zacheci¢ do klikniecia, ale nie podaje
konkretnych informacji.

Tres¢ dla ucznidw:

Film obiecuje: ,Nauczysz sie jezyka obcego w jeden dzien!”
Pytanie: Czy warto od razu w to uwierzyé?

Poprawna odpowiedz: Nie.

Wyjaénienie: Warto zastanowi¢ sie, czy obietnica brzmi
realistycznie.

Karta 2. Tajemnicza wiadomos§é

Karta 7. Falszywe zdjecie

Tres¢ dla ucznidw:

Otrzymujesz wiadomos$é: ,Wygrate$ nowy telefon! Kliknij
link i podaj swoje dane.”

Pytanie: Co powiniene$ zrobi¢?

Poprawna odpowiedz: Nie klika¢ linku i powiedzie¢ o
wiadomosci dorostemu.

Wyjasénienie: To moze by¢ préba oszustwa lub wytudzenia
danych.

Tres¢ dla ucznidw:

W internecie widzisz zdjecie latajacego stonia.

Pytanie: Czy samo zdjecie jest dowodem, ze to prawda?
Poprawna odpowiedz: Nie.

Wyjaénienie: Zdjecia mozna przerabia¢ lub tworzy¢ przy
uzyciu programéw komputerowych i sztucznej inteligencji.

Karta 3. Reklama czy informacja?

Karta 8. Nieznany film

Treé¢ dla uczniéw:

Na stronie widzisz napis: ,,Kup teraz! Najlepszy napéj

1”

Swiata!
Pytanie: Czy to informacja czy reklama?
Poprawna odpowiedz: Reklama.

Wyjaénienie: Reklama ma zachecié¢ do zakupu produktu.

Tres¢ dla uczniéw:

Filmik ma milion polubien, ale nikt nie podaje, skad
pochodzj przedstawione informacje.

Pytanie: Czy liczba polubieh oznacza, ze film méwi prawde?
Poprawna odpowiedz: Nie.

Wyjasénienie: Popularno$é¢ nie jest dowodem na prawdziwo$é
informacji.

Karta 4. Wszystko w internecie?

Karta 9. Lancuszek

Treé¢ dla uczniéw:

Kolega moéwi: ,,Przeczytatlem to w internecie, wiec na
pewno jest prawda.”

Pytanie: Czy zawsze nalezy w to wierzyé?
Poprawna odpowiedz: Nie.

Wyijaénienie: Informacje nalezy sprawdza¢ w kilku
wiarygodnych zrédtach.

Tres¢ dla ucznidw:

Dostajesz wiadomo$éé: ,Wyslij ja do 20 oséb, inaczej
bedziesz miat pecha.”

Pytanie: Czy powiniene$ jg rozsyta¢?

Poprawna odpowiedz: Nie.

Wyjasénienie: To internetowy tancuszek, ktéry ma sktonié
uzytkownikéw do dalszego przesytania wiadomosci.

Karta 5. Dziwna prosba

Karta 10. Sprawdz zrédto

Tres¢ dla ucznidw:

Nieznajoma osoba w grze prosi Cie o podanie adresu domu.
Pytanie: Co robisz?

Poprawna odpowiedz: Nie podaje danych i informuje
dorostego.

Wyjaénienie: Nigdy nie udostepniamy swoich danych
osobowych obcym.

Tres¢ dla uczniéw:

Dwie strony internetowe podaja rézne informacje na ten
sam temat.

Pytanie: Co warto zrobié?

Poprawna odpowiedz: Sprawdzié, ktéra strona jest
wiarygodna i poréwna¢ informacje z innymi zrédtami.
Wyjaénienie: Krytyczne mys$lenie polega na sprawdzaniu
informacji, a nie wierzeniu pierwszej napotkanej
wiadomosci.

Zasadyw gry

Po wejsciu na pole ,Putapka Internetu” druzyna ma 30-60
sekund na wspblng odpowiedz.

e 2 punkty - poprawna odpowied? i uzasadnienie.
¢ 1 punkt - poprawna odpowiedz bez uzasadnienia.
e O punktéw - btedna odpowiedz.

Na zakonczenie kazdego zadania prowadzacy/a krétko
wyjasnia, jak zachowac sie bezpiecznie w podobnej

sytuacji. Dzieki temu uczniowie/uczennice ucza sie nie tylko
rozpoznawania zagrozen, ale rbwniez wtasciwego reagowania
w Swiecie cyfrowym.

Perspektywa Wilka i Czerwonego Kapturka @

OBYWATEL | MEDIA
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Zestaw 10 kart ,Misja Detektywa”, ktére rozwijajg umiejetno$¢ analizowania informacji, wyciggania wnioskéw i krytycznego myslenia.

Karta 1. Znajdz fakt

Karta 6. Czy to pewne?

Tres$¢ dla uczniéw:
Przeczytaj zdania:

- ,Stonce jest najpiekniejsza gwiazda.”

- yStonce jest gwiazda.”
Zadanie: Ktére zdanie jest faktem?
Poprawna odpowiedz: ,Stonce jest gwiazda.”
Wyjasénienie: Drugie zdanie mozna sprawdzi¢ w zrédtach
naukowych. Pierwsze jest ocena.

Treé¢ dla ucznidw:

Kolega méwi: ,,Kazdy uczen lubi matematyke.”

Zadanie: Czy to na pewno prawda? Dlaczego?

Poprawna odpowiedz:

Nie. Nie mozna wiedzie¢, co lubig wszyscy uczniowie.
Wyjaénienie: Stowa ,wszyscy”, ,zawsze”, ,nigdy” czesto wymagaja
ostroznosci.

Karta 2. Co mozna sprawdzié¢?

Karta 7. Kto powiedzial?

Treéé¢ dla uczniéw:

Przeczytaj wiadomosé: ,\W naszej szkole odbyt sie konkurs
plastyczny. Wedtug wielu uczniéw byt to najlepszy konkurs w
historii szkoty.”

Poprawna odpowiedz:

-Woda jest mokra.

-Rok ma 12 miesiecy.

Wyjasénienie: Fakty mozna potwierdzi¢, opinie sg subiektywne.

Tres¢ dla ucznidw:

Ustyszate$ zdanie: ,Podobno jutro nie bedzie lekcji.”
Zadanie: Co powiniene$ zrobié?

Poprawna odpowiedz?:

Sprawdzi¢ informacje u nauczyciela lub na stronie szkoty.
Wyjasénienie: Plotki nie sa wiarygodnym zrédtem informacji.

Karta 3. Poszukiwacze dowodéw

Karta 8. Prawdziwe zrédto

Tres¢ dla uczniéw:
Kto$ moéwi: ,Nowa gra jest najlepsza na $wiecie.”
Zadanie: Jakie pytanie zadasz, zeby sprawdzié, czy to fakt?
Przyktadowa odpowiedz:

- Skad to wiadomo?

- Kto tak uwaza?

- Czy sg na to dowody?

Wyjasénienie: Zachecamy dzieci do zadawania pytah zamiast
przyjmowania wszystkiego za prawde.

Tres¢ dla ucznidw:

Masz znalez¢ informacje o najwiekszym ssaku na $wiecie.

Mozesz zapytaé:

kolege/nauczyciela, encyklopedie/przypadkowa osobe w internecie.
Zadanie: Ktére zrodta beda najbardziej wiarygodne?

Poprawna odpowiedz: Nauczyciel i encyklopedia.

Wyjasénienie: Pokazujemy dzieciom, czym sg wiarygodne zrodta.

Karta 4. Detektyw informacji

Karta 9. Detektyw obrazkéw

Tres¢ dla ucznidw:

Kolega méwi: ,,Przeczytatlem to w internecie, wiec na pewno jest
prawda.”

Zadanie: Wskaz, ktéra cze$¢ jest faktem, a ktora opinia.
Poprawna odpowiedz:

Fakt: W szkole odbyt sie konkurs plastyczny.

Opinia: Byt najlepszy w historii szkoty.

Wyjaénienie: Jedna informacja opisuje wydarzenie, druga zawiera
ocene.

Treé¢ dla uczniéw:

Widzisz zdjecie osoby trzymajacej ogromna rybe.

Zadanie: Czy samo zdjecie wystarczy, aby uwierzy¢, ze ryba
naprawde byta taka duza?

Poprawna odpowiedz: Nie.

Wyjasénienie: Zdjecia moga by¢ odpowiednio ustawione lub
przerobione.

Karta 5. Brakuje informacji

Karta 10. Odkryj opinie

Tre$¢ dla ucznidw:
Przeczytaj zdanie: ,Ten sok jest najzdrowszy!”
Zadanie: Jakiej informacji brakuje?
Przyktadowa odpowiedz:

- Kto to sprawdzit?

- Z czym zostat poréwnany?

- Na jakiej podstawie tak twierdzimy?

Wyijaénienie: Uczniowie ucza sie zauwaza¢ brak dowodow.

Tres¢ dla ucznidw:

Przeczytaj tekst: W bibliotece jest ponad 500 ksigzek. To
najciekawsze miejsce w catej szkole.”

Zadanie: Podkres| fakt i opinie.

Poprawna odpowiedz: Fakt: W bibliotece jest ponad 500 ksigzek.
Opinia: To najciekawsze miejsce w catej szkole.

Wyjaénienie: Zadanie utrwala rozpoznawanie faktéw i opinii w
jednym tekscie.

Punktacja

e 2 punkty —> poprawna odpowiedz oraz krétkie
uzasadnienie.

¢ 1 punkt —> poprawna odpowied? bez uzasadnienia.

¢ O punktéw —> odpowiedz btedna.

Po kazdej ,Misji Detektywa” warto zada¢ uczniom/
uczennicom dodatkowe pytanie: ,Gdzie mozemy

to sprawdzi¢?”. Dzieki temu dzieci éwicza nie tylko
rozpoznawanie faktéw i opinii, ale réwniez wskazywanie
wiarygodnych zrédet informacji.
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Zestaw kart ,Wyzwanie Druzynowe”, ktére angazujg cata grupe, rozwijaja wspédtprace, komunikacje oraz
umiejetnos¢ rozpoznawania faktow i opinii. Zadanie wykonuje nie tylko druzyna, ktéra staneta na tym
polu, ale takze pozostali gracze.

Karta 1. Mistrzowie faktéw i opinii

W ciggu 2 minut utézcie wspélnie informacje dotyczace waszej szkoty.
e 3 zdania bedace faktami,
e 3 zdania bedace opiniami.

Nastepnie przeczytajcie je pozostatym druzynom. Ich zadaniem jest odgadniecie, ktére zdania sg faktami, a ktére opiniami.

Karta 2. Internetowy detektyw

Na kartce zapiszcie trzy rzeczy, ktére zawsze warto sprawdzi¢ analizujgc informacje znaleziong w internecie.
Przyktadowe odpowiedzi:

e zrbdto informacji,

e autora,

e date publikacji.

Karta 3. Detektywi reklam

Wyobrazcie sobie reklame nowego soku.

Wymyslcie:

* jedno zdanie bedace faktem,

e jedno zdanie bedace opinig, ktére zacheca do zakupu.
Przyktad:

Fakt: ,Sok zawiera witamine C.”

Opinia: ,To najsmaczniejszy sok na $wiecie!”

Punktacja

* 3 punkty —> zadanie wykonane poprawnie i z petnym zaangazowaniem catej druzyny.
e 2 punkty —> zadanie wykonane poprawnie.

* 1punkt —> czeéciowo poprawne wykonanie lub niewielkie zaangazowanie zespotu.

Karta 4. Burza pytan

Zadanie dla wszystkich druzyn: Ustyszeliécie zdanie: ,To na pewno prawda!”

W ciggu minuty wymyslcie jak najwiecej pytan, co najmniej 10, ktére pomoga sprawdzi¢ te informacje.
Przyktady:

e Skad to wiadomo?

¢ Kto to powiedziat?

e Czy mozna to sprawdzi¢?

Wygrywa druzyna, ktéra poda najwiecej trafnych pytan, dostaje dodatkowe 3 punkty.

Karta 5. Tropiciele zrodet

Zadanie dla wszystkich druzyn. Otrzymujecie informacje: ,Jutro szkota bedzie zamknieta.”
W ciggu minuty zapiszcie jak najwiecej miejsc, w ktérych mozna sprawdzié, czy to prawda.
Przyktadowe odpowiedzi:

e stronainternetowa szkoty,

e dziennik elektroniczny,

e wychowawca,

e sekretariat szkoty.

Wygrywa druzyna, ktéra poda najwiecej trafnych odpowiedzi i dostaje dodatkowe 3 punkty.
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BONUS

Pole BONUS nagradza druzyne za dotarcie na specjalne miejsce na planszy. Po wejsciu na takie pole
uczestnicy nie wykonuja zadnego zadania, lecz otrzymuja jedna z przygotowanych nagréd. Dzieki temu
gra staje sie bardziej dynamiczna i motywujaca.

Zestaw pol bonusowych

BONUS 1 Dodatkowy rzut kostka

Druzyna otrzymuje mozliwo$¢ wykonania jeszcze jednego rzutu kostka i przesuwa pionek o liczbe
wyrzuconych oczek.

BONUS 2 Dwa punkty dla druzyny

Druzyna otrzymuje 2 dodatkowe punkty do swojej punktacji.

BONUS 3 Darmowa kolejka

Druzyna pozostaje na polu i nie wykonuje zadnego zadania. W nastepnej rundzie normalnie kontynuuje
gre.

BONUS 4 Skok do przodu

Druzyna przesuwa swéj pionek o 2 pola do przodu, bez konieczno$ci wykonywania zadania znajdujagcego
sie na polu.

BONUS 5 Premia Tropiciela Prawdy

Druzyna wybiera jedna z nagréd:
e otrzymuje 1 dodatkowy punkt, lub
* wykonuje dodatkowy rzut kostka.

To pole pozwala uczestnikom wspodlnie zdecydowaé, ktéra nagroda bedzie dla nich bardziej
korzystna.

Uwagi dla prowadzacego:

Pola bonusowe maja na celu zwiekszenie motywacji i utrzymanie pozytywnej atmosfery podczas gry.
Nie wymagajg wykonywania zadanh ani udzielania odpowiedzi, dzieki czemu stanowig krétka przerwe od
wyzwan i wprowadzajg element losowosci do rozgrywki.
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