MegaMisja — program zaje¢ pozalekcyjnych (klasy 11-111)
O programie

MegaMisja to pierwszy w Polsce kompleksowy program edukacji cyfrowej skierowany do $wietlic szkolnych. Jego celem jest przygotowanie
dzieci w wieku 6-10 lat do bezpiecznego korzystania z technologii cyfrowych. Projekt realizowany jest pod patronatem Fundacji Orange. Powstat
w odpowiedzi na realng potrzebg edukacji cyfrowej najmtodszych. Dzieci dosy¢ sprawnie obstuguja technologie cyfrowe, ale techniczne
umiejetnosci to nie wszystko, aby byly bezpieczne w Internecie. Warto przygotowaé najmtodszych do §wiadomego korzystania z technologii
I nauczy¢ ich waznych zasad bezpieczenstwa w sieci.

Podczas zaje¢ MegaMisji dzieci zdobywaja wazne w cyfrowym $wiecie kompetencje, uczg si¢ jak kreatywnie korzystaé¢ z nowych technologii,
przestrzega¢ netykiety i praw autorskich, jak znalez¢ w sieci wiarygodne informacje, jakie tresci publikowaé. Dowiaduja sie jak unikaé
niebezpieczenstw i chroni¢ swoja prywatnos¢ w sieci. Zdobywaja takze umiejetnosci praktyczne, m.in. tworza i obrabiajg proste grafiki, dzwigki,
filmy; ucza sig, jak organizowa¢ kampanie spoteczne.

Przebieg programu oparty jest na fabularyzowanej grze dla dzieci (grywalizacji), ktora przenosi uczestnikow do cyfrowego laboratorium i peine;j
przygod MegaMisji. Wykonujac kolejne zadania, dzieci pomagaja bohaterom historii sprawnie porusza¢ si¢ wsrod cyfrowych wynalazkow
I chroni¢ je przed figlami Psotnika.

MegaMisja nie polega jedynie na zajeciach przy komputerze — uczniowie rysuja, wycinaja, dyskutujag. W ten sposob ¢wiczg takze wazne
kompetencje spoleczne: umiejetnos¢ wspotpracy 1 osiggania kompromisow.

Honorowym ambasadorem inicjatywy jest Grzegorz Kasdepke, autor bestsellerowych ksigzek dla dzieci.

Program obejmuje 10-miesieczny cykl zaje¢ pozalekcyjnych.

Nauczyciel prowadzi zajecia w oparciu o scenariusz i materialy z platformy.

Zajecia beda odbywaty si¢ raz w tygodniu przez 45 min.

Nauczyciel prowadzacy: Hanna Wozniak, Ewelina Nowak, Martyna Durka



Program zajec

Temat glowny Zadanie Cele operacyjne:

I.Korzystanie z informacji 1. Balagan w Encyklopedii Internetowej Dzieci:

e wiedza, ze istniejg rozne zrodta informac;ji;

¢ potrafig nazwac najwazniejsze zrodta, z ktorych korzystaja;

¢ potrafig dopasowa¢ do zadanego pytania zroédto informacji,
z ktorego moga uzyskaé

e odpowiedz;

e wiedza, ze przy korzystaniu z niektorych zrodet, nalezy
poprosi¢ o pomoc dorostych.

2. Dzielni poszukiwacze informacji Dzieci:

e wiedza, gdzie mozna wyszukiwa¢ informacje;

e wiedza, ze decyzje najlepiej podejmowacé w oparciu
0 informacje z r6znych zrodet;

e potrafig wyszukiwa¢ informacje;

e potrafig ocenia¢, w jaki sposob wyszukane informacje beda
im przydatne.

3. Ztapiemy Psotnika - prawda czy fatsz? | Dzieci:

e wiedza, ze w mediach mozna znalez¢ informacje prawdziwe
i falszywe

e rozumieja, ze zrodia dzielg si¢ na wiarygodne
i niewiarygodne

e wiedza z kim 1 w jaki sposob porozmawia¢ o wiarygodnosci

zrédla.
4. Zielnik Profesora Florka — Dzieci:
porzadkowanie informacji e potrafig dostrzec wspolne cechy porzadkowanych obiektow;

e wiedza, jak grupowac informacje w zbiory i nadawac im
nazwy utatwiajgce pdzniejsze wyszukiwanie;

e potrafig wyodrgbni¢ podzbiory i wiedza, jak mozna je
oznaczy¢.




. Psotnik a zdrowa zywnos¢

Dzieci:

e wiedza, co to jest prezentacja i po co si¢ ja robi,

e wiedza, jakie sg cechy dobrej prezentacji,

e potrafig stworzy¢ prostg prezentacje - plakat,

e wiedza, ze prezentacje mozna przygotowaé w formie
tradycyjnej albo cyfrowej (na komputerze).

11.Dziecko w Srodowisku
medialnym

. Przedstaw si¢ Psotnikowi

Dzieci:

e potrafig si¢ przedstawié, powiedzie¢ o sobie kilka zdan;

e wiedza, Zze obcym nie udziela si¢ wszystkich informacji na
swo0j temat, rozumieja, po co stosuje si¢ awatary i Nicki;

e potrafig stworzy¢ swoj symbol (ktéry mogltby shuzy¢ jako
awatar) 1 wymysli¢ Nick.

. Akcja — komunikacja, czyli na ratunek

Psotnikowi

Dzieci:

e wiedza, jakie s podstawowe zasady komunikacji
bezposredniej, przez telefon, SMS i e-mail;

e wiedza, jak zastosowa¢ zasady komunikowania si¢
w praktyce.

. Szanowny Panie Psotniku, czyli jak sig

zwraca¢ do réznych osob?

Dzieci:

e o0drozniaja komunikaty formalne i nieformalne;

e potrafig formutowa¢ komunikaty za pomocg r6éznych srodkow
wyrazu;

e wiedza, Ze mozna komunikowac si¢ nie tylko stowami,
a takze gestem, obrazem czy dzwigkiem;

[ ]

. Superbohaterowie nie tylko w sieci

Dzieci:

e potrafig rozrézniac¢ zjawiska pochodzace ze §wiata fikcji
I $wiata doswiadczanego bezposrednio;

e rozumieja, ze $wiat fikcji kreowany jest przez ludzi dzigki ich
wyobrazni 1 kreatywnosci.




I11.Jezyk mediow

. Psotnik w telewizji

Dzieci:

e 7znaja podstawowe funkcje komunikatéw medialnych
(informacyjng i rozrywkow3);

e wiedzg, czym charakteryzujg si¢ programy rozrywkowe
i informacyjne;

e potrafig je rozr6ézni¢ i podaé przyktady obydwu typoéw
programow.

. Fakty, opinie i blizniaki

Dzieci:

e wiedza, co to jest opinia;

e potrafig wyrazi¢ opinig;

e wiedza, co to znaczy, ze kto§ ma inny gust.

. Psotnik i1 r6zne media

Dzieci:

e rozpoznajg rozne srodki przekazu;

¢ potrafig wskaza¢ podstawowe rdznice pomigdzy srodkami
przekazu np. czym rozni si¢ ksigzka od audiobooka;

e potrafig przetozy¢ prostg tres¢ na inng forme przekazu.

. Szyfr emotikonow

Dzieci:

e rozumiegja, co to sg emocje;

e wiedza, ze przekazy medialne wykorzystuja rysunki i gesty,
zeby przekazywac emocje;

e potrafig odczyta¢ 1 whasciwie uzy¢ prostych emotikonow;

e wiedza, ze gesty w roznych kulturach moga mie¢ rézne
znaczenia.

1V.Prawo

. Julka i Kuba bronig swoich praw

Dzieci:

e wiedza, czym jest prawo;

e wiedza, jakie sg prawa dziecka;

e potrafig okresli¢, z czym wigze si¢ prawo do informac;ji.




2. ,,Nie oddamy Psotnika!”, czyli o
prawach matych autorow

Dzieci:

wiedza, kto to jest autor;

rozumieja, ze maja prawo decydowac, z kim dzielg si¢ swoja

tworczoscia;

wiedza, co to jest plagiat;

rozumieja, dlaczego nie wolno plagiatowa¢ cudzych
utworéw;

wiedzg, co to jest cytat; potrafig wskazaé cytat we wiasnej
i cudzej wypowiedzi.

3. Julka i Kuba poznaja zasady
bezpiecznego korzystania z mediow

Dzieci:

znaja zasady korzystania z mediow,

wiedza, jak zachowac si¢, gdy w sieci zobaczg co$
niepokojacego,

znaja podstawowe zasady bezpiecznego korzystania
Z mediow.

4. Blizniaki zapraszaja do przyjaznego

kina

Dzieci:

wiedza, czym jest niepetnosprawnos¢;

potrafig wskaza¢ podstawowe rozwigzania zapewniajace
osobom z niepetnosprawnoscia dostepnos¢ do informacji
i kultury.

V.Kreatywne korzystanie
Z mediow

1. Multimedialny album z Psotnikiem w
tle

Dzieci:

znaja podstawowe zasady poprawnej kompozycji, zasade
trojpodziatu kadru w fotografii 1 techniki robienia zdjec¢;
potrafig wyrazi¢ swoja opini¢ na temat danego zdjecia;
potrafig zrobi¢ zdjecia za pomocg odpowiedniego sprzetu
lub/i oprogramowania.




2. Audiopamigtnik Julki i Kuby

Dzieci:
e potrafig postugiwac si¢ prostym sprzetem do nagrywania

I odtwarzania dzwieku,

e potrafig za pomocg prostego sprzetu przygotowac tematyczne

nagranie,

e wiedza, ze utrwalone nagranie mozna odtwarza¢ dowolng

ilos¢ razy, przewijaé, zastopowa¢ w dowolnym momencie,
a takze przenie$¢ do komputera/na inny no$nik.

3. Cyfrowe opowiesci 0 Psotniku

Dzieci:

wiedza, jak postugiwaé si¢ prostym aparatem cyfrowym lub
innym urzadzeniem z mozliwos$cig wykonywania zdjec;
potrafig zaplanowac i stworzy¢ wlasng obrazkowa opowiesc¢.

4. Cyfrowa pocztoéwka od Julki i Kuby

Dzieci:

wiedza, ze za pomoca odpowiednich programéw mozna
przetwarzac zdjecia, grafike, filmy wideo 1 dzwigk;
potrafig przetwarza¢ w podstawowym zakresie dostepne
tresci medialne/cyfrowe.

5. Wirtualna galeria blizniakow

Dzieci:

wiedzg co to jest digitalizacja;

wiedza, ze dzigki digitalizacji mozemy mie¢ dostep do tresci,
ktoére czesto nie bylyby dla nas dostepne, np. obejrze¢ w
Internecie eksponaty muzeum potozonego w dalekim miescie
lub kraju;

wiedza, jak w prosty sposob zdigitalizowac tresci.




VI.Bezpieczenstwo w
komunikacji i mediach

1. Ucieczka Psotnika i wirusy

Dzieci:
e 7znajg zasady, ktére pomoga im bezpiecznie korzystac

z poczty elektronicznej;

wiedza, ze komunikaty moga by¢ prywatne i publiczne,

i kazda z tych sfer ma wlasciwe sobie narzedzia, np. list to
korespondencja prywatna, informacja na szkolnej tablicy
ogloszen to komunikat publiczny;

wiedzg, jakie wybraé¢ narzedzia, gdy chca skorzystac ze sfery
komunikacji prywatnej, a jakie w przypadku komunikacji
nalezacej do sfery publiczne;.

2. Julka i Kuba publikuja w Internecie

Dzieci:
e wiedza, Ze tre$ci raz zamieszczonych w internecie nie mozna

usungc;

wiedza, jak zareagowac w przypadku publikacji niechcianych
materiatdéw na swoj temat;

wiedza, ze prawo do anonimowos$ci w sieci nie oznacza
bezkarnos$ci — mozna zidentyfikowac osobg publikujaca
informacje pod pseudonimem;

wiedza, jakie moga by¢ konsekwencje wynikajace

z publikacji wizerunku i informacji o sobie i innych

3. Tajemnica Psotnika

Dzieci:

wiedza, co oznacza pojecie tajemnica;

potrafig rozrézni¢ sytuacje, w ktorych nalezy dochowac
tajemnicy i takie, gdy powinno si¢ nig podzieli¢ z zaufana
osobg dorosta.




. Blizniaki i zasady korzystania z

mediow

Dzieci:

¢ 7znajg zasady bezpiecznego korzystania z internetu i mediow;

e rozumieja, ze czas wolny powinien by¢ spedzany mozliwie
roznorodnie — nie nalezy ograniczac¢ si¢ do jednego typu
aktywnosci, np. ogladania telewizji;

e rozumieja, jakiego typu programy i strony internetowe sg dla
nich przeznaczone.

VI1l.Etyka i wartoSci w
komunikacji i mediach

. Psotnikowa przyjazn i nowe media

Dzieci:

e rozumiejg czym jest przyjazn,

e znaja zalety i wady przyjazni na odlegtos¢;

e rozumieja, ze komunikacja przez media moze by¢
niewystarczajaca formg komunikacji interpersonalne;.

. Psotnik 1 wazne emocje

Dzieci:

e wiedza, czym s3 emocje i potrafig podac ich przyktady;

e wiedza, ze komunikat bezposredni i nadany za pomoca
mediéw moze wywota¢ u odbiorcy rézne emocje;

e rozumiejg, ze komunikacja za pomocg mediow to takze
komunikacja miedzy osobami, ktérym nalezy si¢ szacunek.

. Kampania spoteczna Julki 1 Kuby

Dzieci:

e wiedzg czym jest kampania spoleczna;

e wiedza, ze kampanie spoteczne dotycza problemow §wiata
i ludzi;

e potrafig zbudowac wtasny przekaz dotyczacy waznego dla
nich problemu.

. Dobry czy zty Psotnik?

Dzieci:

e 7naja pojecia dobra 1 zta, potrafig oceni¢ dane zachowanie
jako dobre lub zte;

e wiedza, ze dobre i zle zachowania maja swoje konsekwencje;

e potrafig wskaza¢ przyktady dobrych i ztych zachowan
bohateréw w przekazach medialnych.




VI11. Ekonomiczne aspekty
dzialania mediow

. Julka i Kuba tropig nadawce

komunikatu

Dzieci:

wiedzg, co to jest komunikat;

wiedzg, ze do komunikacji potrzebni sag nadawcy i odbiorcy
komunikatoéw;

potrafig wskaza¢ media, ktére dajg mozliwos¢ wielokrotnego
odtworzenia nadawanego komunikatu oraz te, w ktorych
pojawi si¢ on w danej formie jedynie raz.

. Zadarmo, czy nie? - o pienigdzach w

mediach

Dzieci:

wiedza, ze za media si¢ ptaci;
potrafig wskaza¢ rozne formy platnosci.

. Blizniaki reklamujg swoj piknik

naukowy

Dzieci:

potrafig rozr6zni¢ komunikaty informacyjne i perswazyjne;
wiedza, co to jest reklama oraz sa §wiadome, ze nie mozna jej
przyjmowac bezkrytycznie;

potrafig wyszczegolni¢ reklamy uliczne, prasowe,
internetowe, telewizyjne.

IX. Kompetencje cyfrowe

. Julka, Kuba, Psotnik i komputery

Dzieci:

wiedza, jak przygotowac stanowisko pracy z komputerem;
wiedza, ze nalezy dba¢ o wigczanie 1 wylagczanie urzadzen
komputerowych stosownie do potrzeb oraz potrafig zadbac
0 zapewnienie zasilania sprzetu komputerowego.

. Jak Psotnik poznat jezyk komputerow

Dzieci:

wiedza, ze urzadzenie komputerowe wykonuje czynnosci
zadane przez czlowieka;

wiedzg, ze polecenia trzeba wydawa¢ w odpowiedniej
kolejnosci,

potrafig wskazac¢ kolejnos¢ prostych polecen (od
uruchomienia urzadzenia komputerowego do otwarcia strony
www i znalezienia na niej potrzebnych informacji).




. Psotnik w komputerowym labiryncie

Dzieci:

e potrafig wymieni¢ najwazniejsze czesci urzadzenia
komputerowego;

e potrafig wskaza¢ elementy aktywne w aplikacjach
zainstalowanych w urzadzeniu komputerowym,;

e znaja podstawowe funkcje tabletu.

. Wielkie porzadki w komputerze

Dzieci:

e wiedza, ze w komputerze moga by¢ zapisane réznorodne
zasoby (np. teksty, obrazy, filmy);

e wiedzg, ze dane moga mie¢ r6zne postaci (np. graficzna,
audiowizualng, multimedialng);

e potrafig wymieni¢ przyktady réznych rodzajow zapisow
w komputerze (np. dzwiek, zdjecie, video).

. Julka i Kuba kregca swoj pierwszy film

Dzieci:

e potrafig nagra¢ film za pomoca dedykowanego narze¢dzia np.
tabletu;

e 7naja pojecia z zwigzane z nagrywaniem filmu, takie jak:
zblizenie (zoom), oddalenie, kadr;

e rozumieja poj¢cie trybu pelnoekranowego.

X. Mobilne bezpieczenstwo

. Upubliczni¢ czy uwiecznic¢? - co zrobié

Z wizerunkiem Psotnika?

Dzieci:

e wiedza, Ze istnieje roznica pomig¢dzy zrobieniem zdjecia lub
nakregceniem filmu a udostepnieniem go publicznie;

e potrafig wskaza¢ proste przyktady upublicznienia (np. strona
internetowa, druk, tablica ogloszen, wystawa);

e wiedzg, ze kazdy ma prawo decydowac o publikacji swojego
wizerunku i swojego utworu oraz ze osobami
odpowiedzialnymi za takg decyzje w przypadku wizerunku
dziecka sg jego rodzice lub opiekunowie.
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2. Julka, Kuba i psotnikowa appka

Dzieci:

e wiedza, ze aplikacje dla dzieci i nie tylko moga generowaé
koszty, zarowno przy instalacji, jak i podczas ich
pOzniejszego uzywania;

e wiedza, ze instalowane w urzadzeniach aplikacje moga
okazac¢ si¢ niebezpieczne.

3. Psotnik buja w obtokach

Dzieci:

e 7naja pojecie chmury internetowe;;

e wiedza, jakie wady i zalety ma chmura;

e potrafig wykorzysta¢ prosty mechanizm chmury.

4. Psotnik cyfrowym detektywem

Dzieci:

e wiedza, co oznacza stowo anonimowos¢;

e wiedza, ze imienno$¢ moze by¢ pozorowana (np. rozméwca
moze poda¢ fatlszywe nazwisko i funkcje);

e potrafig wskaza¢ proste przyktady sytuacji, w ktorych moga
lub powinni pozosta¢ anonimowi oraz sytuacji, w ktorych nie
moga zachowa¢ anonimowosci w sieci i innych sytuacjach.
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