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Konspekt lekcji

Tytut

Historia Carlosa — uczymy sie na przyktadzie. Wahania nastroju i hazard.

Grupa wiekowa

14-16

Czas trwania lekgcji

50 minut

Uczniowie poznajg emocjonalne skutki wygranych i przegranych w
hazardzie na podstawie zaprezentowanego scenariusza. Zastanowig sie,
jak zachowania natogowe wptywajg na relacje i dobrostan psychiczny,
nauczg sie rozpoznawaé zdrowe strategie radzenia sobie z problemem

Cel lekgji oraz znaczenie szukania pomocy w razie potrzeby. Lekcja wprowadzi
rowniez mechanizmy hazardowe wystepujace w grach cyfrowych (np. loot
boxy, mikroptatnosci) oraz typowe btedy poznawcze, takie jak iluzja
kontroli i gonitwa za stratami.

e Uczniowie rozpoznaja zmiany nastroju zwigzane z zachowaniami
hazardowymi

o Uczniowie ocenig emocjonalne i spoteczne konsekwencje natogu

e Uczniowie wskaza 1 omowig odpowiednie strategie szukania pomocy

Efekty e Uczniowie zrozumieja typowe mechanizmy hazardowe i1 elementy

perswazyjnego projektowania w grach

o Uczniowie rozpoznaja btedy poznawcze sprzyjajace kontynuowaniu
ryzykownych zachowan

- Wydrukowane lub wyswietlone paski komiksu: ,,Win Some, Lose

Potrzebne Yourself” (,Wygrywasz troche, tracisz siebie”)

narzedzia i - Wydrukowane pytania do dyskusji i karty z decyzjami

materiaty - Dtugopisy, karteczki samoprzylepne, kartki A4

- Opcjonalnie: tablica suchoscieralna lub flipchart
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Szczegotowe
instrukcje

Wprowadzenie (5-10 minut)

Rozpocznij dyskusjg klasowa:

»Czy zauwazyliscie kiedys, jak drastycznie zmienia sie nastréj ludzi, gdy w
gre wchodza pienigdze — np. przy wygranej lub przegranej?”

Pokaz paski komiksu z historig Carlosa. Pytaj:

»C0, waszym zdaniem, czuje Carlos w kazdej z tych sytuacji?”

Potagcz to z ich wtasnymi doswiadczeniami wzlotéw i upadkow
emocjonalnych w codziennym zyciu.

Krétko wprowadz mechanizmy hazardowe i elementy perswazyjnego
projektowania w grach, takie jak: loot boxy, mikroptatnosci, efektowne
animacje nagrod, ,prawie wygrane” (near-misses).

Zapytaj:

o ,Dlaczego takie funkcje moga sprawiaé, ze ktos czuje sie
podekscytowany lub ma wrazenie kontroli, cho¢ tak naprawde jej
nie ma?”

o W jaki sposéb moga one wywotywacé podobne wzloty i upadki
emocjonalne jak prawdziwy hazard?”

Wspélnie zdefiniujcie cel lekcji: ,,Dzisiaj przyjrzymy sie, jak hazard wptywa
na emocje —i co robié, gdy te emocje zaczynajg szkodzi¢ nam lub innym.”

Szczegobtowe
instrukcje

Rozwiniecie (10 minut)

Uczniowie pracujg w parach.

Zadaj pytania:

,»Co0 powoduje wahania nastroju u Carlosa?”
»Jak jego reakcje wptywajag na innych?”

Niech zapiszag 2-3 konsekwencje emocjonalnych wzlotéw i upadkéw
zwigzanych z hazardem.

Nastepnie wrdc¢cie do klasy i zbierzcie pomysty na tablicy w dwdch
kolumnach:

»Konsekwencje dla siebie”

»Konsekwencje dla innych”.

To prowadzi do rozpoznania wzorcow emocjonalnych i konsekwencji
zachowan natogowych.
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Zadanie gtéwne (20 minut)
Podziel ucznidw na mate grupy (3-4 osoby).
Kazda grupa otrzymuje pytanie dyskusyjne:
»Jaki jest najlepszy sposdb, w jaki Carlos moze sobie ztym poradzi¢?”
Opcje do wyboru:
a) Robi¢ przerwe od obstawiania i porozmawiac z kims o tym, jak to na
niego wptywa
b) Kontynuowac obstawianie, ale lepiej kontrolowa¢ emocije
Szczegotowe c) Obstawiaé tylko mate kwoty, zeby wahania nastroju nie byty tak silne
instrukcje
Grupy wybieraja jedng odpowiedz i uzasadniajg ja w formie mini-plakatu
lub scenki (role play). Moga przepisa¢ historie Carlosa pokazujac
zdrowszg droge, odegrad, jak przyjaciel mégtby pomadc Carlosowi.
Zache¢ do kreatywnosci — dymki z tekstem, emotikony, krotkie
scenariusze.
Opcjonalne formaty: narysowanie krétkiego komiksu, napisanie listu z
radg dla Carlosa, nagranie wiadomosci audio — aby dopasowac¢ do
réznych styléw uczenia sie.
Feedback (10-15 minut)
Grupy prezentujg plakaty lub scenki.
Po kazdej prezentacji koledzy/kolezanki udzielajg feedbacku w
prostej ramce:
Szczeg()lowe e Jednarzecz, kt(?ra mi s_.|e podobata.... o
) Kei e Jednarzecz, ktdbrg mozna by poprawic...
Instrukcje e ,Jednarzecz, ktérg Carlos mogtby zrobié¢ dalej...”
To buduje empatie, wzmachnia uczenie sie przez przyktady
rowiesnikéw i zacheca do refleksyjnej rozmowy.
Zakonczenie (5-1- minut)
Kazdy uczen indywidualnie wypetnia bilet wyjsciowy ,,3-2-1":
Szczegoétowe e 3rzeczy, ktére Carlos zrobit lub poczut
instrukcje e 2 konsekwencje hazardu, ktére najbardziej Twojg zwrécity uwage
e 1rzecz, ktéra mégtbym zrobié¢, gdyby madj przyjaciel czut sie jak
Carlos
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Zbierz odpowiedzi anonimowo. Podsumuj najwazniejsze motywy:
proszenie o pomoc, rozmowa z zaufanym dorostym, zatrzymanie
ryzykownych zachowan.

Zakoncz wzmocnieniem przestania:

»Smutek po przegranej jest normalny — ale gdy zaczyna szkodzié relacjom
lub poczuciu wtasnej wartosci, to znak, ze trzeba siegna¢ po pomoc.”

Nawiazanie do
aplikacji DigRight

Uczniowie moga w domu przejrze¢ wiecej historii i strategii radzenia
sobie w aplikacji DigRight.

Wskazowki dot.
wtaczaniai
dostosowan

Wykorzystaj wizualizacje, odgrywanie rél i otwarte odpowiedzi, aby
dopasowac lekcje do réznych potrzeb edukacyjnych.

Pozwdl na pisemna lub ustng forme refleksiji.

Dla uczniéw potrzebujacych wsparcia jezykowego lub wizualnego -
komiks z prostymi podpisami.

Ocena, Ewaluacja,
Refleksja

2 Narzedzia / przyktady

1 Sposoby oceny

Ocena ksztattujaca poprzez obserwacje udziatu w dyskusjach i pracy
grupowe;j.

Wykorzystaj bilety wyjsciowe ,3-2-1” do sprawdzenia indywidualnego
Zrozumienia.

Zachecaj do konstruktywnego feedbacku réwiesniczego podczas
prezentaciji.

Ocen swiadomos¢ emocjonalng i umiejetnos¢ proponowania strategii
wsparcia.

3 Pytania / wskazowki do refleksji dla uczniéw

Stworz prosta liste kontrolng obserwacji, aby monitorowag:

o Udziat w dyskusji grupowej
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o Umiejetnosc identyfikacji konsekwencji hazardu
e Przemyslane wybieranie strategii radzenia sobie z problemem
e Empatie w odpowiedziach i informacji zwrotnej

Lista kontrolna obserwacji:

Kryterium Tak Czesciowo Jeszcze nie
Rozpoznal wptyw emocjonalny
Zaproponowat pozytywng strategi¢ radzenia sobie
Zaangazowat si¢ z szacunkiem w prac¢ grupowa

Do pracy grupowej

Kryterium Doskonale (3) Zadowalajaco (2) Wymaga wsparcia (1)
Jasny przekaz dot. radzenia
sobie : X
Kreatywna prezentacja ! ) ¢
Wspoélpraca w zespole ! X

3 Pytania refleksyjne dla uczniéw
e ,Jakta historia na Ciebie wptyneta / jak sie czutes/as?”
o ,Co powiedziatbys/powiedziatas Carlosowi, gdyby byt Twoim przyjacielem?”
e ,Kiedy Twoim zdaniem ktos powinien poprosi¢ o pomoc?”
e ,Cozauwazytes$/as w sposobie, w jaki pracowates/as z grupag?”
10.4 Szablony oceny réwiesniczej / samooceny Krotka lista kontrolna:
e Bratem/am udziat w zadaniu grupowym
e Stuchatem/am pomystéw innych
e Pomagatem/am stworzy¢ rozwigzanie dla Carlosa

e Potrafie wyjasnic¢, dlaczego proszenie o pomoc jest wazne
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Obserwuj reakcje emocjonalne - niektdrzy uczniowie moga mocno
utozsamiac sie z historig. Twérz bezpieczna, petng szacunku przestrzen
do dzielenia sie. Badz gotowy skierowac¢ ucznia do pedagoga szkolnego,
jesli pojawig sie gtebsze obawy. Dostosuj poziom szczegétowosci
omawiania mechanizméw hazardowych do dojrzatosci grupy. Dodaj
wyjasnienie, jak dziatajg loot boxy i inne elementy perswazyjne w grach.

Uwagi dla
nauczyciela
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Konspekt lekcji

Tytut

»Jeszcze jeden spin” - gry hazardowe online: Lekcja na podstawie
historii Noaha

Grupa wiekowa

16-18

Czas trwania lekgcji

45 minut

Uczniowie krytycznie przeanalizuja, w jaki sposdb gry online o charakterze
hazardowym wykorzystujg perswazyjny design, aby wptywaé na emocije i
decyzje uzytkownikéw. Zbadajg, jak indywidualne zachowania wchodzg w

SELELET interakcje z szerszymi systemami — takimi jak modele monetyzacii,
projektowanie platform — oraz wspdlnie opracujg strategie i pytania
wspierajgce zdrowsze korzystanie z technologii i aktywnosc¢ spoteczna.

e Analiza, jak strategie perswazyjnego projektowania (np. petle
nagrod zmiennych, bliskie trafienia, loot boxy) wptywaja na
zachowanie gracza, podejmowanie decyzji i ryzykowne
zachowania.

e Ocena, jak indywidualne wybory wspétdziatajg z czynnikami
systemowymi, takimi jak monetyzacja, zachety branzowe i

Efekty przepisy dotyczgce hazardu cyfrowego.

e Krytyczna refleksja nad szerszymi implikacjami spotecznymi i
etycznymi mechanizmow hazardowych w grach (np. narazenie
mtodziezy, legislacja, odpowiedzialnos¢ korporacyjna).

o Wspottworzenie strategii lub propozycji uwzgledniajgcych
zarowno dobrostan jednostki, jak i zmiany systemowe.

- Wydrukowany lub wyswietlony komiks: ,,Just One More Spin”
- Przyktady mechanizmow perswazyjnych w grach (zrzuty ekranu loot

Potrzebne boxdéw, wyskakujgce qkienka w ap.l-ikacjach)

narzedzia i -Wydruk-owane pytar.na do dyskusiji .

R - Dtugopisy, karteczki samoprzylepne, papier A4
materiaty

- Opcjonalnie: artykut o regulacji loot boxow
- Tablica lub flipchart
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Szczegoétowe
instrukcje

Wprowadzenie (5-7 minut)

Rozpocznij krotkim pytaniem lub ankieta:
»Iluz was grato w gre z monetami, spinami lub ‘tajemniczymi’
nagrodami?”

Pokaz komiks ,,Just One More Spin”.

Zapytaj:

»Co dzieje sie z Noahem w kazdym kadrze? Jak zmieniaja sie jego nastrgj
i zachowanie?”

Zachec¢ uczniow do odwotania sie do wtasnych doswiadczen.

Zapytaj uczniéw:
»Czego chcielibyscie dowiedzie¢ sie na tejl ekcji?”
»Jakie macie juz pytania dotyczace tego typu gier?”

Nauczyciel zapisuje pytania uczniéw na tablicy i uwzglednia je w
efektach uczenia sie sesji.

Cel: zwiekszenie gtosu ucznia; sesja postrzegana jako wspoéttworzona, a
nie jedynie prezentacja nauczyciela.

Szczegotowe
instrukcje

Rozwiniecie (5-10 minut)
W matych grupach uczniowie badajg gtebsze pytania analityczne:

Perswazyjny design:

Ktére mechanizmy w komiksie zostaty celowo zaprojektowane, aby
utrzymac zaangazowanie gracza?

Jak wptywajg na emocje lub myslenie?

Wptywy strukturalne/systemowe:
Jak firmy zarabiajg na tych mechanizmach?

Dlaczego niektére rzady rozwazajg regulacje loot boxow?

Indywidualne vs systemowe:
Gdzie konczy sie osobisty wybdr, a zaczyna manipulacja?

Grupy przedstawiajg swoje wnioski w klasie.

Szczegoétowe
instrukcje

Zadanie gtéwne (20 minut)

Uczniowie wybierajg zadania o charakterze procesowym i analitycznym,
zamiast skupia¢ sie na gotowym produkcie:

Opcja A - Mini-debata polityczna
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e Mini-debata: ,,Czy loot boxy i mechanizmy hazardowe powinny
by¢ regulowane jak prawdziwy hazard?”

e Grupy przygotowujg krétkie argumenty lub rekomendacje
systemowe.

Opcja B - Projekt
e Uczniowie przeprojektowuja jedng funkcje gry Noaha, aby
zmniejszy¢ ryzyko (np. usuniecie animacji ,,bliskie trafienie”,
wprowadzenie limitéw wydatkdw, zmiana czasu przyznawania
nagrod).
e Uzasadniajg, w jaki sposdb zmiana chroni graczy.

Opcja C - Dialog badawczy / plan podcastu
e Uczniowie przygotowuja 5 pytan, ktére zadaliby tworcy gry /
instytucji regulacyjnej / psychologowi / nastoletniemu graczowi, a
nastepnie wyjasniaja znaczenie kazdego pytania.

Opcja D — Mapa systemowa
e Grupy tworza mape powigzan miedzy graczami, firmami
produkujgcymi gry, reklamodawcami, influencerami i instytucjami
regulacyjnymi.
o Identyfikuja miejsca, w ktérych mozliwe sg zmiany.

Feedback (5-10 minut)

Kazda grupa krdtko przedstawia swoje ustalenia.
Feedback od réwiesnikéw opiera sie na refleksji dialogowej, a nie
prostym ,lubie/popraw”:

Szczegoétowe »TWoja analiza pomogta mi zmieni¢ sposéb myslenia o...”
instrukcje »Pytanie, ktére pojawito sie w waszej pracy, to...”

»Wasza perspektywa zakwestionowata moje zatozenia o...”

Przesuwa to ocene w kierunku wspoélnej intelektualnej dyskusji na ten

temat.

Zakonczenie (7 minut)

e Uczniowie wybieraja jedno wyzszej rangi pytanie refleksyjne:

Szczegoétowe »Jakie pytanie zadatbym twércy gry?”
instrukcje »Jak zmiany w projekcie gry mogtyby zmniejszy¢ szkodliwe

zaangazowanie?”

»Jakie obowigzki powinni mieé gracze, firmy i rzagdy?”

»Gdzie wedtug ciebie powinna przebiegac granica miedzy zabawag
a manipulacja?”
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e Te pytaniarozwijajg krytyczne i etyczne myslenie, wykraczajac
poza pamieg¢ faktéw.

Nawigzanie do
aplikacji DigRight

Uczniowie moga eksplorowaé historie przedstawione w aplikaciji,
narzedzia dobrostanu cyfrowego oraz zaprezentowanie scenariusze
decyzji.

Wskazowki dot.
wtaczaniai
dostosowan

- Zapewnij wizualne przyktady perswazyjnego projektowania.

- Oferuj rézne tryby zaangazowania (debata, mapowanie, zadawanie
pytan).

- Uwzglednij r6znorodnos¢ kulturowa w nawykach grania.

- Pozwél na rezygnacje z pracy wrazliwym uczniom.

- Utatwiaj zrozumienie zaawansowanego stownictwa jasnymi
przyktadami.

Ocena, Ewaluacja,
Refleksja

2 Narzedzia / przyktady

Kryterium Tak Czesciowo

1 Sposoby oceny

- Ocena ksztattujgca przez analize udziatu ucznia w lekcji.
- Obserwacja myslenia analitycznego.

- Analiza refleksji koncowych.

- Dialog réwiesniczy jako dowéd formacyjny.

Jeszcze
nie

Zidentyfikowano wptyw emocjonalny 1 behawioralny
Przeanalizowano cechy perswazyjnego designu
Oceniono wplywy strukturalne/systemowe
Zaproponowano przemyslane strategie lub pytania
Wspodtpraca i szacunek w pracy grupowej
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najbardziej?

Doskonale Zadowalajaco Wymaga

Kryterium A3) 2) wsparcia (1)
Jasny przekaz dotyczacy radzenia sobie /
polityki / zmiany designu : X
Kreatywna prezentacja (przemyslane
powigzania) ! X
Wspolpraca zespotowa i myslenie dialogowe ! X

3 Pytania / wskazowki do refleksji dla uczniow
Jak czynniki kulturowe lub spoteczno-ekonomiczne wptywaja na doswiadczenia graczy?

Jak zmiany w polityce lub designie mogtyby zmniejszy¢ ryzyko i jaka zmiana pomogtaby Noahowi

Jakie obowigzki etyczne powinny mie¢ firmy produkujace gry?

Uwagi dla
nauczyciela

- Unikaj sugerowania osobistej winy — podkresl, ze kompulsywne granie
wynika z poteznych, zaprojektowanych systemow, a nie stabej
samokontroli.

- Zachecaj do myslenia systemowego — pokaz interakcje designu, modeli
zyskoéw i regulacji zzachowaniami jednostek.

- Badz swiadomy emocjonalnego zaangazowania — niektdrzy uczniowie
mogg mie¢ doswiadczenia rodzinne lub osobiste zwigzane z hazardem
lub stresem finansowym.

- Wspieraj prace uczniéw — uwzgledniaj ich pytania i pozwol klasie
ksztattowac¢ kierunek dyskusji.

- Uzywaj przyktadéw z rzeczywistosci: sponsorowane transmisje
influenceréw, transmisje hazardowe na Twitchu, procesy sagdowe firm
gamingowych, globalne regulacje loot boxdw.

- Wspieraj konstruktywny dialog w debatach - podkreslaj ztozonos¢
problemu (aspekty etyczne, ekonomiczne, psychologiczne).

- Zapewnij opcje rozszerzenia pracy uczniom osiggajacych wysokie
wyniki: pisanie polityki, badania regulacji hazardu, analiza
perswazyjnego designu, propozycje etycznego projektowania.
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Konspekt lekcji

Tytut

Kiedy skin/skérka kosztuje wiecej, niz myslisz

Grupa wiekowa

13-14

Czas trwania lekgcji

45-50 minut

Uczniowie przeanalizujg emocjonalne, spoteczne i etyczne konsekwencje
uzaleznienia od zakupdéw w grach na przyktadzie historii Liama. Dokonaja
refleksji nad wtasnymi zachowaniami zwigzanymi z wydawaniem

Cel lekgji pieniedzy, przeanalizuja manipulacyjne mechanizmy projektowania gier
oraz omowig strategie wspierajagce zdrowe nawyki cyfrowe i
odpowiedzialne podejmowanie decyzji.

e Opisza 1 wyjasnia objawy uzalezniajacego zachowania zwigzanego z
wydawaniem pieniedzy w grach.
e Zrozumieja emocjonalne i finansowe skutki takiego zachowania dla

Efekty siebie i innych.

e Zaproponuja odpowiedzialne strategie dotyczace wydawania
pienigdzy, komunikacji oraz szukania wsparcia.
- Wydrukowany lub wyswietlony komiks: ,,Historia Liama: O jedng skorke

Potrzebne za daleko” (zatacznik)

narzedzia i - Karty z pytaniami do dyskusji grupowej

materiaty - Papier, markery, karteczki samoprzylepne
- Opcjonalnie: tablica suchoscieralna lub flipchart
Wprowadzenie (5-10 minut)

Rozpocznij od pytania:

Szczegotowe »Dlaczego niektoére gry tak bardzo kusza, zeby wydawac w nich prawdziwe

instrukcje pienigdze?”

Pokaz lub opisz przyktady gier zachecajacych do mikroptatnosci (systemy
gacha, skiny, loot boxy, battle passy). Zwro¢ uwage na zmiane
emocjonalng Liama - od ekscytacji do paniki lub poczucia winy.
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Wspoélnie zdefiniujcie cel dzisiejszej lekcji: ,,Dzisiaj przyjrzymy sie, jak
zakupy w grach wymykajg sie spod kontroli —i co mozemy zrobié, zeby do
tego nie dopuscié.”

Rozwiniecie (5-10 minut)

Uczniowie pracujg w parach i analizujg postepowanie Liama.
Pytania kierujgce:
e ,Copopychato Liama do tego, zeby ciagle wydawac pienigdze?”
o ,Jakie konsekwencje ponidst Liam i jego rodzina?”
e ,Wjaki sposéb projektanci gry mogli naktoni¢ Liama do
wydawania coraz wiekszych sum? Jakie mechanizmy lub sztuczki
psychologiczne zostali uzyte?”

.Szczegot.owe (Przyktady: FOMO, przedmioty dostepne przez ograniczony czas, petle
instrukcje nagradzania, porownywanie spoteczne, efektowne animacje)
Pary sporzadzaja liste:
e Jeden efekt emocjonalny
e Jedna konsekwencja finansowa lub spoteczna
Nauczyciel zbiera odpowiedzi na tablicy w dwéch kolumnach:
,Uczucia Liama”
i
»Konsekwencje dla innych”.
Zadanie gtéwne (20 minut)
Uczniowie pracujg w grupach 3-4-osobowych. Grupy wspdlnie tworza
wtasnag odpowiedz na pytanie: ,,Co powinien zrobi¢ Liam dalej?”
Majg zaprojektowac jedno z ponizszych:
e mini-plakat,
e kontynuacje komiksu,
e lub krdtka scenke.
Szczegotowe Zache¢ do pokazania gtebi emocjonalnej, realizmu i jasnego
instrukcje uzasadnienia. Sugeruj wykorzystanie dymkow mysli, monologéw

wewnetrznych lub przedstawienie presji wywieranej przez mechaniki gry
(np. FOMO, limited-time skiny, loot boxy).
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Feedback (10 minut)

Kazda grupa prezentuje swoje dzieto. Réwiesnicy udzielajg
feedbacku wedtug schematu:

Szczegotowe e Jednarzecz, ktéra mi sie podobata...

instrukcje e Jednarzecz, ktérg mozna poprawic...

e Jedna pomocna rada, z ktérej Liam mogtby skorzystac...

e Jedna nowa rzecz, ktorej sie dzisiaj nauczytem/am od innegj

grupy...

Zakonczenie (10 minut)
Uczniowie wypetniaja bilet wyjsciowy 3-2-1:

e 3rzeczy, ktére Liam czut lub zrobit
Szczegotowe e 2konsekwencje jego dziatan
instrukcje e 1rzecz, ktérg osobiscie poradziliby Liamowi

Podsumuj kluczowe przestanie:
»Latwo straci¢ kontrole nad wydawaniem pieniedzy — ale ukrywanie tego
nie rozwiazuje problemu. Poproszenie o pomoc jest oznaka sity.”

Uczniowie moga zapoznac¢ sie z historiami, wyzwaniami i narzedziami

Nawigzanie do
3 wspierajgcymi dobrostan cyfrowy w aplikacji DigRight.

aplikacji DigRight

Stosuj materiaty wizualne i prace grupowg, aby wspiera¢ uczniow

Wskazowki dot. uczacych sie jezyka oraz tych przezywajacych trudnosci emocjonalne.
wtaczaniai Przydziel role nieSmiatym uczniom (pisarz, artysta, obserwator). Zezwél
dostosowan na odpowiedzi w formie rysunku lub ustne;j.

1 Sposoby oceny

Ocena, Ewaluacja, |- Obserwacjawspotpracy i krytycznego myslenia podczas dyskusiji.
Refleksja
- Feedback réwiesniczy ze szczegdélnym uwzglednieniem empatii i
uzasadnien.
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- Bilety wyjsciowe sprawdzajgce indywidualne zrozumienie.

2 Narzedzia / przyktady
Checklista obserwacyjna:
o Aktywny udziat w dyskusjach

Umiejetnos¢ identyfikacji konsekwencji emocjonalnych i finansowych

Zrozumienie manipulacji w grach

Jakos¢ proponowanych strategii

Kryterium Doskonale (3) Zadowalajace (2) Wymaga wsparcia (1)
Trafno$¢ i empatia ! X
Kreatywna reprezentacja ] ) ¢
Wspotpraca i uzasadnianie ! ) ¢

Peer/Self-Assessment - rozszerzone pytania:
e ,Jednarzecz, ktérg pomogta mi zrozumieé¢ moja grupa, to...”
e ,Jednanowa strategia grania, ktérej sie dzisiaj nauczytem/am...”
e Jedna mysl, ktérg wniostem/am i ktéra pomogta mojej grupie, to...”
3 Pytania / wskazowki do refleksji dla uczniow
Co Twoim zdaniem Liam powinien byt zrobi¢ inaczej?
Jak bys sie czut/a na jego miejscu?
Kiedy warto poprosi¢ kogos o pomoc?

Jaka rade powinien da¢ Liam mtodszej osobie, ktdra znajduje sie w podobnej sytuac;ji?
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Uwagi dla
nauczyciela

Badz uwazny na ucznidw, ktdérzy moga osobiscie identyfikowaé sie z
historig lub ujawni¢ problemy z wydawaniem pieniedzy. Zapewnij
wsparcie i w razie potrzeby skieruj do szkolnego pedagoga lub
psychologa. Utrzymuj ton zrozumienia, a nie oceniania.
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ZALACZNIK

“Just One More
Skin...”

“S4.99 isn’t that

much...and I really want Just this once...

They'll never
know.”

“Liam, you spent
“Your
purchase of OovVer $2007” s)

$29.99 was

successful.”

“Delete. Delete” [ ™~

v v
v H“Ididn't think it was that
bad..”
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Konspekt lekcji

Tytut

Zrozumienie cyfrowych wydatkéw i cyfrowej uczciwosci

Grupa wiekowa

12-14

Czas trwania lekgcji

50 minut

Cel lekgcji

Uczniowie przeanalizujg przyczyny nieuczciwosci zwigzanej z wydatkami
cyfrowymi oraz pozyczaniem pieniedzy na zakupy online. Zrozumiejg
emocjonalne i spoteczne konsekwencje takich zachowan oraz opracuja
strategie promujgce uczciwos$¢ i odpowiedzialne nawyki finansowe w
Srodowisku cyfrowym.

Efekty

Uczniowie beda potrafili:

e Zidentyfikowa¢ najczestsze powody, dla ktorych mtodzi ludzie ukrywaja
wydatki cyfrowe lub potajemnie pozyczajg pienigdze.

e Rozpoznac¢ emocjonalne i spoteczne skutki nieuczciwosci zwigzanej z
zakupami cyfrowymi.

e Opracowac indywidualne lub grupowe strategie wspierajace uczciwa
komunikacje i odpowiedzialne wydawanie pieniedzy.

Potrzebne
narzedzia i
materiaty

1 Projektor lub ekran do wyswietlania materiatow wideo.

2 Scenariusze z aplikacji, strony internetowej lub EduKitu DigRight.
3 Karta pracy do refleksiji.

4 Dtugopisy lub otéwki.

5 Papier do flipchartu lub tablica.

6 Karteczki samoprzylepne lub fiszki.
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Wprowadzenie (5-10 minut)
Rozpocznij lekcje od poproszenia ucznidw, aby zastanowili sie nad
sytuacjami, gdy ktos z ich otoczenia ukrywat swoje wydatki lub pozyczat
pienigdze, nie mowigc catej prawdy. Nastepnie pokaz komiks z aplikacji
lub strony DigRight przedstawiajgcy mtodg osobe ktamigcg na temat
Szczegbtowe zakupéYV gyfrovyyfch. ‘ '
. ] Zaangazuj uczniow, zadajgc pytania:
instrukcje o ,Dlaczego ktos mogthy ktamac na temat tego, ile wydaje w
Internecie?”
e ,Jakie uczucia moga sktania¢ do potajemnego pozyczania
pieniedzy?”
Cwiczenie aktywizuje wczesniejsza wiedze ucznidw i tworzy bezpieczna
przestrzen do otwartej dyskusiji.
Rozwiniecie (5-10 minut)
W matych grupach uczniowie zastanawiajg sie nad powodami, dla
ktérych ktos moze ukrywac lub zaniza¢ informacje o swoich wydatkach
cyfrowych.
Zachec ich do uwzglednienia takich czynnikow jak:
e presjarowiesnicza,
e strach przed kara,
e uzaleznienie od gier lub zakupdéw.
Szczegétowe Nastepnie uczniowie omawiajg mozliwe konsekwencje nieuczciwosci,
. . takie jak utrata zaufania czy problemy finansowe.
instrukcje Po zakonczeniu pracy grupy prezentujg swoje pomysty catej klasie, co
pomaga zbudowac¢ wspdélne zrozumienie ztozonosci problemu.
Pytania do dyskusji:
1. Jakie elementy projektowania gier lub aplikacji moga utrudniaé
bycie uczciwym?
2. Czyuwazasz, ze gry sg projektowane w taki sposob, aby
manipulowac ludzmi i sktania¢ ich do wydawania pieniedzy? W
jaki spos6b?
3. Czy moralnie wtasciwe jest zarabianie na ludzkim uzaleznieniu?
Zadanie gtéwne (20-25 minut)
Uczniowie pracujg indywidualnie lub w parach nad krotka scenka
Szczegbtowe przedstawiajgca sytuacje zwigzang z nieuczciwosciag dotyczaca
. . wydatkow cyfrowych oraz pokazujgca sposdb rozwigzania problemu
instrukcje poprzez szczerg komunikacje.
Zachec¢ ucznidw, aby przedstawili zaréwno problem, jak i pozytywne
rozwigzanie.
Alternatywnie uczniowie moga przygotowac:
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o plakaty,

o grafiki cyfrowe,

e komunikaty edukacyjne promujace uczciwosc¢ i odpowiedzialne
wydawanie pieniedzy w $rodowisku cyfrowym, zawierajgce
wskazéwki dotyczgce proszenia o pomoc oraz kontrolowania
impulsywnych zachowan zakupowych.

Feedback (5-10 minut)

Uczniowie prezentujg swoje scenki lub plakaty przed klasa.
Po kazdej prezentacji pozostali uczniowie udzielajg informaciji
zwrotnej, odpowiadajgc na pytania:

e ,Jakie byto gtéwne przestanie?”

Szczegobtowe ) . . .
. Ko o ,Dlaczego przedstawione rozwigzanie wydawato sie
instrukcje realistyczne?”
e ,Jakag dodatkowa rade bys$ dodat/dodata?”
Dzieki temu uczniowie pogtebiajg zrozumienie problemu i
rozwijajg umiejetnosci komunikacyjne.
Zakonczenie (5-10 minut)
Popros ucznidow o wypetnienie dziennika refleks;ji lub karty wyjscia ,,3-2-
17
e 3rzeczy, ktorych nauczyli sie o uczciwosci i wydatkach
cyfrowych,
Szczegotowe e 2trudnosci, jakie moga napotkac, probujac byé¢ uczciwymi,
instrukcje o 1dziatanie, ktére podejma, aby poprawi¢ swoje nawyki zwigzane

zwydawaniem pieniedzy.

Opcjonalnie przeprowadz krdtka dyskusje grupowg podkreslajgca, ze
uczciwos$¢ buduje zaufanie i pomaga zapobiegaé problemom
finansowym oraz emocjonalnym.

Wykorzystaj moduty aplikacji DigRight dotyczace podejmowania decyzji
w srodowisku cyfrowym oraz odpowiedzialnosci finansowej, aby utrwalié
wiedze na temat uczciwosci i zarzadzania pieniedzmi. Mozna réwniez
wykorzysta¢ komiksy dostepne w aplikaciji.

Nawiagzanie do
aplikacji DigRight
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Wskazowki dot.
wtaczaniai
dostosowan

1 Zapewnij gotowe skrypty scenek lub rozpoczecia zdan dla ucznioéw

potrzebujgcych wsparcia jezykowego lub spotecznego.

2 Korzystaj z pomocy wizualnych dostepnych w aplikacji DigRight, na
stronie internetowej i w EduKicie.

3 Pozwél uczniom wybieraé alternatywne formy prezentacji.

4 Zachecaj do wspétpracy w matych grupach i wzajemnego wsparcia.

Ocena, Ewaluacja,
Refleksja

RN Co-funded by
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1 Sposoby oceny

1 Ocenianie ksztattujgce poprzez obserwacje dyskusji grupowych i udziatu w
odgrywaniu rol.

2 Samoocena za pomoca dziennikéw refleksji lub kart wyjscia.

3 Ocena kolezenska sprawdzajgca poziom zrozumienia i umiejetnosci
komunikacyjnych.

4 Notatki nauczyciela dokumentujgce zaangazowanie i stopien zrozumienia
zagadnien.

2 Narzedzia / przyktady
Ocenianie obejmuje:

1. Zrozumienie znaczenia uczciwosci i jej konsekwenciji (jasnosé
oraz gtebia wypowiedzi).

2. Kreatywnosé irealizm scenek lub plakatéw.
3. Wspotprace i petng szacunku komunikacje.
4. Jakos¢ udzielanejinformacji zwrotnej.

5. Udziat w zajeciach, empatie i umiejetnos$¢ rozwigzywania
problemoéw obserwowane podczas aktywnosci.

3 Pytania / wskazowki do refleksji dla uczniow
1 Dlaczego uczciwosé jest wazna w kontekscie wydatkdéw cyfrowych?
2 Co sprawia, ze trudno jest méwi¢ prawde o pienigdzach?

3 Jak mozesz wspierac¢ przyjaciét majgcych trudnosci z kontrolowaniem
wydatkow cyfrowych?
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4 Jak rozpoznag, ze gra, aplikacja lub strona internetowa probuje manipulowac
uzytkownikami, aby wydawali pienigdze?

5 Czy obsesja na punkcie zarabiania pieniedzy moze prowadzi¢ do
dehumanizacji? (pytanie dla bardziej zaawansowanych ucznidéw)

Arkusz samooceny i oceny kolezenskiej

Przyktadowa lista kontrolna:
e [JJasno przedstawiatem/przedstawiatam swoje pomysty.
e [OUwaznie stuchatem/stuchatam innych.
e [dUdzielatem/udzielatam pomocnejinformacji zwrotnej.

e [ Dowiedziatem/dowiedziatam sie czegos nowego o uczciwosci.

Uwagi dla
nauczyciela

Zwracaj uwage na oznaki dyskomfortu lub zaprzeczania podczas rozmow
o nieuczciwosci. Zachecaj do otwartosci, jednoczes$nie szanujgc granice
uczniéw. Badz szczegdlnie wyczulony na ucznidéw, ktérzy moga miec
osobiste doswiadczenia zwigzane ze stresem finansowym lub
problemami dotyczacymi wydatkdéw cyfrowych, i w razie potrzeby
zapewnij dyskretne wsparcie lub skierowanie do odpowiednich
specjalistéw.

Dziennik refleksji: Wydatki cyfrowe i uczciwosé

Imie i nazwisko:

Data:

1. Czego nauczytem/nauczytam sie dzis o wydatkach cyfrowych i uczciwosci?

(Napisz 2-3 zdania opisujgce najwazniejsze wnioski z dzisiejszej lekcji.)
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2. Dlaczego ktos moze ktamac¢ na temat wydawania lub pozyczania pieniedzy online?

(Wymien 2-3 mozliwe powody wtasnymi stowami.)

1.

2.

3.

3. Jak nieuczciwos$¢ zwigzana z wydatkami wptywa na relacje (rodzina, przyjaciele)?

(Wyjasnij, jak moga czuc sie inne osoby i jakie moga by¢ skutki takich zachowar.)

4. Co moge zrobi¢, jesli mam ochote ukry¢ swoje wydatki lub potajemnie pozyczy¢ pieniadze?

(Napisz 1-2 pozytywne strategie lub dziatania, ktére mozesz podjagc.)

5. Refleksja koricowa 3-2-1

3 rzeczy, ktorych nauczytem/nauczytam sie dzis:

1.

2.

3.

? 2 pytania, ktére nadal mam:

1.

2.

. 1rzecz, ktora od teraz bede robi¢ inaczej:
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Konspekt lekcji

Tytut

Lucas i FIFA Ultimate Team. Przerwac cykl.

Grupa wiekowa

14-16

Czas trwania lekgcji

50 minut

Uczniowie zrozumiejg, w jaki sposéb mikroptatnosci i mechanizmy loot
boxow w grach takich jak FIFA Ultimate Team moga tworzy¢ wzorce
uzaleznienia podobne do hazardu.

Rozpoznajg manipulacyjne elementy projektowania gier, zidentyfikuja
wczesne oznaki uzaleznienia od wydawania pieniedzy w Srodowisku

Cel lekgcji . ) oo .
cyfrowym oraz opracujg wtasne strategie przeciwdziatania tym
zagrozeniom.
taczac doswiadczenie Lucasa z wtasnym zyciem cyfrowym, uczniowie
zostang wzmocnieni w podejmowaniu zdrowszych decyzji dotyczacych
grania.

e Uczen wskazuje co najmniej trzy manipulacyjne elementy
mikroptatnosci.
e Uczen wyjasnia, w jaki sposéb te mechanizmy wykorzystuja btedy

Efekty poznawcze (iluzje kontroli, efekt ,prawie wygrane;j”).

e Uczen proponuje dwie wtasne strategie unikania szkodliwych
wzorcow wydawania pieniedzy w grach.
- Tablica interaktywna

Potrzebne - llustrowany scenariusz ,Lucas i FIFA Ultimate Team”

narzedzia i - Karty z pytaniami do dyskusiji

materiaty - Wspdlna tablica cyfrowa (Padlet/Jamboard)
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Wprowadzenie (5 minut)

Nauczyciel przedstawia uczniom ilustrowany lub narracyjny scenariusz
»sLucas i FIFA Ultimate Team”.

Nastepnie prosi o szybkie reakcje:

e ,Opiszcie uczucia Lucasa, gdy kupowat paczki.”

Szczegotowe
. g . o ,Dlaczego, waszym zdaniem, prébowat dalej?”
instrukcje
Nauczyciel taczy historie z celami lekcji: pokazaniem, jak gry moga
sktania¢ graczy do kompulsywnego wydawania pieniedzy.
Podkresla, ze celem lekcji nie jest obwinianie graczy, lecz odkrywanie
manipulacyjnych strategii w celu ochrony przed uzaleznieniem
hazardowym.
Rozwiniecie (10 minut)
Uczniowie pracujg w grupach.
Otrzymuja karty z pytaniami naprowadzajgcymi:
o Dlaczego gracze wierzg, ze kolejna paczka bedzie ,,tg szczesliwg”?
o Jakie emocje wywotuje efekt ,,prawie wygrane;j”?
e Dlaczego wielokrotne wydawanie tylko 1 euro moze byé
niebezpieczne?
Szczegoétowe Grupy zapisuja wnioski i prezentuja je klasie.
instrukcje

Nauczyciel pomaga podsumowac gtéwne ,,putapki psychologiczne”:
e iluzje kontroli,
o efekt,prawie wygrane;j”,
e systemzmiennych nagrod.

Powigzanie z aplikacjg DigRight:
Uczniowie moga korzysta¢ z aplikacji DigRight do monitorowania swoich

nawykéw zwigzanych z graniem, uzyskiwania wskazowek oraz rozwijania
odpornosci na manipulacyjne mikroptatnosci.
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Szczegotowe
instrukcje

Zadanie gtéwne (20 minut)
Uczniowie pracujg w grupach jako ,Agencja Detektywow Gier”.

Zadanie polega na przeanalizowaniu rzeczywistej gry (np. FIFA, Fortnite
itp.). Karta pracy pomoze stworzy¢ produkt koicowy.

Karta pracy:
1. Przeanalizujcie gre i wskazcie co najmniej trzy manipulacyjne

elementy.

Wyjasnijcie, jak te mechanizmy moga prowadzi¢ do uzaleznienia.

3. Opracujcie ,,Poradnik przetrwania gracza” z zasadami profilaktyki
(np. ustalanie limitéw, rozpoznawanie putapek, granie dla zabawy,
a nie dla wygranej) w formie plakatu, infografiki, ulotki lub
prezentacji cyfrowej.

4. Zaprezentujcie efekt swojej pracy kolegom (Galeria Prac).

N

Prezentacje powinny podkresla¢ swiadomosé zagrozen i dziatania
profilaktyczne.

Szczegotowe
instrukcje

Feedback (5-10 minut)

Kazda grupa prezentuje swoj ,Poradnik przetrwania”. Uczniowie ogladaja
prace innych grup (Galeria Prac) i analizujg podobienstwa w strategiach,
co wzmachia przekonanie, ze profilaktyka jest mozliwa i zalezy od nich.

Nauczyciel prosi o ,,Exit Ticket 3-2-1":
e 3 manipulacyjne mechanizmy, ktére teraz rozpoznaje,
e 2 emocje, na ktdére powinienem/powinnam uwazac podczas gry,

e 1 osobista strategia, ktéra zastosuje.

Nauczyciel podkresla, ze prace mozna po lekcji udoskonali¢
i wyeksponowac w klasie lub na terenie szkoty.

Szczegotowe
instrukcje

Zakonczenie (5-10 minut)

Uczniowie indywidualnie wypetniajg krétka, ustrukturyzowana refleksje
(ok. 5 minut):

e Jednarzecz, ktéra mi sie podobata...

¢ Nowa idea, ktdrej sie nauczytem/am...

e Sugestia ulepszenia...

Nauczyciel zbiera odpowiedzi w celu oceny ksztattujgce;.
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Nawigzanie do
aplikacji DigRight

Uczniowie moga korzystac z aplikacji DigRight do monitorowania swoich
nawykéw zwigzanych z graniem, uzyskiwania wskazowek oraz rozwijania
odpornosci na manipulacyjne mikroptatnosci.

Wskazowki dot.
wtaczaniai
dostosowan

1.Podczas lekcji wykorzystywane sg réznorodne materiaty (wizualne,
narracyjne, karty pracy) z aplikacji DigRight.

2.Uczniowie moga wybra¢ forme refleksji ustng lub pisemnag (wsparcie
dla 0s6b z trudnosciami w wyrazaniu mysli lub emociji).

3.Przyktady sg dostosowane do wieku i kultury cyfrowej uczniéw.

4.W pracy grupowej przydzielane sa role (sekretarz, prezenter, ilustrator),
aby kazdy mdégt wnies¢ swoj wktad.

Ocena, Ewaluacja,
Refleksja
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1 Sposoby oceny
Nauczyciel stosuje ocenianie ksztattujagce w trakcie i na koncu lekcji:
e oObserwacja zaangazowania w burze mézgéw i prace grupows,
e analiza stworzonych plakatéw/poradnikow,
e informacja zwrotna od rowiesnikow,
e indywidualna refleksja w Exit Ticket,
e elementy samooceny i oceny kolezenskie;j.
2 Narzedzia / przyktady
Lista obserwacyjna:
e Czy uczniowie aktywnie uczestniczag?
e Czywskazujg trzy manipulacyjne mechanizmy?
e Czy proponujg strategie profilaktyczne?
Ocena plakatu (0-2 pkt za kryterium):
e Jasnosc¢ wyjasnien
e Trafnos¢ identyfikacji putapek psychologicznych

e Kreatywnos$¢ i praktycznos¢ strategii
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e Wspodtpraca w grupie

Exit Ticket:

Sprawdzenie, czy uczniowie zapamietali mechanizmy i strategie.

3 Pytania / wskazdéwki do refleksji dla uczniéw
¢ Kiedy odczuwasz najwieksza pokuse wydawania pieniedzy w grach?
e Skad wiesz, ze ,zabawa” zaczyna stawac sie putapka?

e Co powiedziat(a)bys koledze takiemu jak Lucas, ktéry czuje sie
uwieziony?

4 Pytania do samooceny / oceny kolezenskiej
e Potrafie wymieni¢ 3 manipulacyjne sztuczki projektowe.
e Potrafie wyjasnic¢, jak oszukuja graczy.

e Potrafie podac 2 strategie ochrony.

Uwagi dla
nauczyciela

Jako moderator nauczyciel powinien zwraca¢ uwage na dynamike grupy
i dyskusji — niektérzy uczniowie mogg broni¢ mikroptatnosci jako ,,dobrej
zabawy”. Dyskusja powinna koncentrowa¢ sie na swiadomym wyborze,
a nie na moralnej ocenie.

Nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na ucznidow wykazujgcych oznaki
nadmiernego korzystania z gier — bez konfrontacji, ale z mozliwoscig
udzielenia dalszego wsparcia. Bardziej wycofani uczniowie moga
otrzymac jasno okreslone role.

RN Co-funded by
A the European Union




DigRight

Konspekt lekcji

Tytut

Gra w grze: Jak nie da¢ sie manipulowac

Grupa wiekowa

16-18

Czas trwania lekgcji

50 minut

Cel lekcji

Uczniowie nauczg sie rozpoznawac strategie manipulacyjne stosowane w
grach online (mikrotransakcje, loot boxy, mechanizmy ,bliskiej wygrane;j”,
presja spoteczna) oraz wypracujg konkretne sposoby przeciwdziatania im
poprzez krytyczne myslenie, autorefleksje i wspotprace.

Efekty

* Rozwijanie krytycznego myslenia oraz umiejetnosci analizy
przekazow medialnych i1 cyfrowych

* Rozwijanie odpowiedzialnosci osobiste] w zarzadzaniu czasem 1
pieniedzmi w Srodowisku online

* Rozwijanie umiejetnosci komunikacji 1 wspotpracy

Potrzebne
narzedzia i
materiaty

e Krétki film na YouTube dotyczacy mechanizméw loot boxéw (3-4
minuty, materiat edukacyjny)
(https://youtu.be/evD67CAe6C07?si=CU2ySGhbkHUdLAZ7)

¢ Dostep do interaktywnych platform edukacyjnych, takich jak Kahoot
czy Quizizz, do szybkich quizéw i pytan

e Aplikacja Al (np. ChatGPT lub Copilot) do symulacji rozmowy z
»manipulacyjna grg”

¢ Arkusze A3, kolorowe markery, karteczki samoprzylepne

e Tablica interaktywna, smartfony, tablety lub komputery z dostepem do
Internetu

RN Co-funded by
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Szczegobtowe
instrukcje

Wprowadzenie (5 minut)

Nauczyciel prezentuje krotki film na YouTube wyjasniajacy dziatanie loot
boxow i mikrotransakcji. Nastepnie uczniowie zapisujg na karteczkach
samoprzylepnych emocje, ktérg ich zdaniem odczuwajg gracze podczas
otwierania wirtualnej skrzynki. Karteczki zostajg przyklejone do tablicy.

Szczegotowe
instrukcje

Rozwiniecie (10 minut)

Dyskusja kierowana:

Nauczyciel zadaje pytania, takie jak: ,,Dlaczego firmy wprowadzajg takie
mechanizmy?” oraz ,,Co zyskuje gracz, a co zyskuje firma?”.

Uczniowie przedstawiajg swoje pomysty, ktore sg zapisywane na tablicy.
Wykorzystujac odpowiedzi uczniéw, nauczyciel wyjasnia strategie
manipulacyjne stosowane w grach online, takie jak iluzja kontroli, efekt
»bliskiej wygranej” oraz system ,,zmiennych nagrod”.

Szczegotowe
instrukcje

Zadanie gtéwne (10 minut)

Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy i prosi ich o przygotowanie pytan do
chatbota Al (np. ChatGPT), aby zidentyfikowa¢ jak najwiecej technik
manipulacyjnych.

Chatbot otrzymuje polecenie: ,,Odegraj role manipulacyjnej gry i zastosuj
rézne techniki, aby przekona¢ mnie do kupienia kolejnego pakietu...”.
Uczniowie analizujg odpowiedzi i omawiaja je krytycznie, identyfikujgc
zastosowane techniki manipulaciji.

Szczegobtowe
instrukcje

Feedback (15 minut)

Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy i prosi o przygotowanie
materiatu edukacyjnego (plakatu, infografiki, ulotki lub prezentac;ji
PowerPoint) pod tytutem:

»Jak rozpoznaé manipulacje w grach?”

Materiat powinien uwzglednia¢ oznaki manipulacji, stosowane
sztuczki oraz ich konsekwencije.

Po zakoniczeniu pracy uczniowie prezentujg swoje projekty.
Materiaty papierowe zostajg wywieszone na $cianach, natomiast
projekty cyfrowe sg prezentowane przy uzyciu narzedzi
multimedialnych.

Nastepnie uczniowie uczestnicza w ,spacerze galeryjnym?”,
ogladajgc prace innych grup i pozostawiajgc notatki zinformacija
zwrotng lub dodatkowymi pomystami.
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Szczegotowe
instrukcje

Zakonczenie (5 minut)

Kazda grupa proponuje mini kampanie informacyjna skierowang do
rowiesnikow (np. krotki film, plakat cyfrowy lub komunikat w mediach
spotecznosciowych). Uczniowie krotko opisujg swoj pomyst,
odpowiadajac na pytania:

¢ Dla kogo?

* Co?

* Gdzie?

¢ \W jaki sposéb?

Projekty moga by¢ rozwijane poza zajeciami.

Nawigzanie do
aplikacji DigRight

Uczniowie moga korzysta¢ z aplikacji DigRight do monitorowania swoich
nawykdéw zwigzanych z graniem, uzyskiwania wskazéwek oraz rozwijania
odpornosci na manipulacyjne praktyki zwigzane z mikrotransakcjami.

Wskazowki dot.
wtaczaniai
dostosowan

e Uczniowie majacy trudnosci z pisaniem bedg zachecani do wyrazania
swoich pomystow poprzez rysunek i wypowiedzi ustne, natomiast
uczniowie majacy trudnosci z wypowiadaniem sie bedg mogli korzysta¢ z
rysunkow i/lub komunikatéw pisemnych

e Materiaty cyfrowe beda udostepniane za pomoca krétkich linkéw, tak
aby mozna byto tatwo otwierac je na telefonach

* Nauczyciel bedzie wyjasniat pojecia abstrakcyjne za pomoca
przyktadéw wizualnych i prostych poréwnan

Ocena, Ewaluacja,
Refleksja

RN Co-funded by
A the European Union

1 Sposoby oceny

Nauczyciel stosuje metode ,,Sygnalizacji Swietlnej”:

@ Zielona kartka — ,,Rozumiem i potrafie zastosowaé wiedze.”
Z6tta kartka - ,Mam jeszcze pytania.”
@ Czerwona kartka — ,,Nie jestem przekonany/przekonana.”

Nauczyciel udziela dodatkowych wyjasnien w zaleznos$ci od odpowiedzi
uczniow.

2 Narzedzia / przyktady

¢ Krétki quiz na platformie Kahoot lub Quizizz sprawdzajgcy zrozumienie
omawianych mechanizmoéw
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* Obserwacja zaangazowania ucznidow podczas burzy mozgow, spaceru
galeryjnego i aktywnosci z Al

e Ocena produktéw grupowych (plakaty, ulotki, infografiki, prezentacje
PowerPoint, pomysty projektowe)

e Samoocena metodg ,,.Sygnalizacji Swietlnej”

3 Pytania / wskazéwki do refleksji dla uczniéw

Uwagi dla
nauczyciela

Nauczyciel bedzie zachecat uczniéw do dzielenia sie wtasnymi
doswiadczeniami bez obawy przed oceng, podkreslajac, ze zaden uczen
nie bedzie oceniany za prezentowane tresci. Dyskusja bedzie skupiona
narozpoznawaniu i zapobieganiu problemom, a nie na catkowitym
zakazie grania.

Nauczyciel bedzie monitorowat zardwno stopien, w jakim uczniowie
potrafig rozpoznawac zagrozenia zwigzane z uzaleznieniem od gier
online i mikrotransakciji, jak i ich zaangazowanie oraz umiejetnos¢
formutowania konkretnych rozwigzan.
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