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Do kogo adresowany jest scenariusz?

- nauczyciele edukacji wczesnoszkolne;

- rodzice dzieci w wieku wczesnoszkolnym (tu jest mozliwos¢ poprowadzenia takich zajec
dla swojego dziecka/dzieci albo wziecia w nim udziatu wspolnie z dzieckiem/dziecmi)

Czas trwania warsztatow:
45-60 minut

Odbiorcy warsztatow:
- dzieci w wieku wczesnoszkolnym
- Zajecia moga tez byc¢ Swietng zabawg dla catej rodziny

Cele warsztatu:

- poszerzenie i uporzgdkowanie wiedzy na temat nowoczesnych technologii

w kontekscie funkcjonowania rodziny oraz grupy wczesnoszkolnej

- Cwiczenie umiejetnosci selekcji wartosciowych form korzystania z nowych technologii
- wspieranie refleksji oraz umiejetnosci argumentacji dokonywanego wyboru

- poszerzenie oferty aktywnosci “online i offline” adekwatnych do wieku rozwojowego
dzieci

Materiaty do zajec:

- zestaw czarno-biatych ikon symbolizujgcych aplikacje (przyktadowe zostaty dotgczone
do scenariusza)

- zestaw kartek A4 (zwyktych, ale moga byc tez w roznych kolorach) umozliwiajgcych
stworzenie wtasnego smartfona

- duze etykiety z symbolami: komunikacja, bezpieczenstwo, informacja, rozrywka
(przyktadowe zostaty dotagczone do scenariusza)

- artykuty papiernicze: kredki, mazaki, klej

Uwaga!

Zamiast uzywania nazwy “smartfon marzen” mozna zamieni¢ narracje na “urzadzenie
marzen”. Celem scenariusza nie jest bowiem zachecanie dzieci do posiadania smartfona, a
skupienie sie na budowaniu swiadomosci cyfrowe;.
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Przebieg zajec:
. . / /l / / // b
Wprowadzanie (praca na dywanie z grupg w kregu) il / ,, /
- rozmowa na temat nowych technologii i tego, w jaki sposob sg one obecne =
W zyciu dzieci i rodzicow - dorostych

Przyktadowe pytania: Co to sg nowe technologie? Dlaczego ludzie korzystajg

z nowych technologii? Jak dorosli korzystajg z nowych technologii? Jak dzieci korzystajg
z mobilnych urzadzen? Z jakich aplikacji dzieci korzystajg, z jakich dorostych? Co to jest
smartfon i czym sie rozni od telefonu? Jakie zasady dotyczace korzystania z nowych
technologii obowigzujg w domach, a jakie powinny? - wazne, aby tutaj skupic sie na
poruszeniu watkow zwigzanych z koniecznoscig ograniczania technologii, ustalania zasad
| stosowania sie do nich oraz poruszy¢ temat higieny cyfrowe;.

Projektowanie smartfona marzen

Dzieci i rodzice (jesli zajecia odbywajg sie w takiej formule) otrzymujg zadanie dotyczace
zaprojektowania swojego wtasnego smartfona/urzadzenia marzen (wtedy nie skupiamy
sie na ksztatcie w postaci kartki A4).

1. Dzieci otrzymuja kartke formatu A4 i sktadajg ja na pot tworzac “ksigzeczke” formatu
A5. Kartka symbolizuje smartfona, do ktorego wnetrza dzieci beda “pobieraty” - wklejaty -
aplikacje. Na tym etapie - w zaleznosci od wieku i doswiadczen dzieci - warto podjac z
nimi rozmowe na temat bezpieczenstwa wynikajgcego z korzystania z haset dostepu do
urzadzenia mobilnego. Istotnym jest miedzy innymi zasygnalizowanie sytuacji, w ktorej
dziecko zna kod dostepu do telefonu rodzica i powinno te informacje traktowac z
uwzglednieniem kwestii bezpieczenstwa i tajnosci haset. Ale to takze okazja, aby
dowiedziec sie, czy dzieci pobieraty juz samodzielnie aplikacje, czy jednak robi to rodzic.

2./ kilkudziesieciu aplikacji (naklejek z symbolami dotgczonych do scenariusza) dzieci
moga wybrac kilka aplikacji - maksymalnie 10, ale moze by¢ mniej w zaleznosci od wieku
i doswiadczen cyfrowych dzieci - ktore znajda sie na projektowanym przez nich
urzadzeniu. Aktywnosc ta jest pretekstem do ¢wiczenia kreatywnosci w nadawaniu
znaczen symbolom, jak rowniez zwiekszaniu kompetencji argumentacyjnych

| zwigzanych z procesem selekcji, jak rowniez dokonywania wyboru. W toku tej
aktywnosci mozna poruszy¢ kwestie ograniczen sprzetu i z tego wynikajgcej koniecznosci

selekcji pobieranych aplikacji, ale takze dobrogmnu G0 wWego.
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3. Kazda ikonka symbolizuje jakas konkretng aplikacje i jej funkcje. To bardzo wazne, aby
dzieci podejmowaty decyzje zastanawiajgc sie, czemu dana aplikacja

ma stuzy(, dlaczego jest im potrzebna, do czego bedg ja wykorzystywac. Stawiamy na to,
co jest nam naprawe potrzebne, na jakosc, nie ilos¢. Etapem przygotowawczym moze byc
pokazanie kilu przyktadowych ikonek symbolizujgcych aplikacje i uruchomienie
generowania pomystéw metoda burzy mozgow lub swobodnych wypowiedzi o tym, co to
moze byc za aplikacja, do czego

I komu moze stuzyc. Istotnym jest podkreslenie, ze jedna ikonka moze zgromadzic kilka
pomystow na zawartosc aplikacji. Wszystkie one sg wtasciwe, jezeli dotycza mozliwosci,
jakie dajg mobilne technologie i internet. Najwazniejsze jest to, aby zasada byta przez
dzieci zrozumiata i zrealizowana w toku zajec.

Wazne jest podkreslanie dzieciom, ze majg kierowac sie swoimi wyborami

i decyzjami. Nie muszg powielaé pomystow innych uczestnikdw. To jest autorski
pomyst kazdego uczestnika zaje¢ na zestaw aplikacji i kazdy sam podejmuje decyzje
co do ich wyboru.

Dodatkowo wsrod zaproponowanych do wyboru ikonek znajdujg sie takie, ktore sg puste
- zawieraja niewypetnione ramki, w ktérych mozna narysowac swoje wtasne symbole,
jezeli uczestnicy uznajg, ze jakas ich potrzeba lub aplikacja nie jest reprezentowana przez
zestaw zaproponowanych symboli.

Dzieci projektujg swoje smartfony (rekomendowana praca stolikowa)

Dzieci projektujg swoje smartfony pracujac samodzielnie przy stolikach w utozeniu
wyspowym, ale komunikujgc sie caty czas ze sobg. Kazda grupa dzieci siedzaca przy
stoliku otrzymuje do wyboru komplet naklejek z symbolami (najlepiej, aby na stoliku
znalazto sie tyle kompletow aplikacji - komplet to jeden zatacznik z ikonkami, ile jest
dzieci).

Po zakonczeniu zadania dzieci moga:

- 0zdobic¢ swoje smartfony (np. projektujac tto ekranu i kolorujgc ikony aplikacji)

- zabezpieczy¢ dostep - okreslajac sposob blokowania dostepu (np. tajny szyfr, system
znakow zrozumiatych tylko dla autora, odrysowanie dtoni)

- spersonalizowac swojego smarfona podpisujac go imieniem itp.
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Podsumowanie (praca na dywanie w kregu)

To jest czas na poczatkowo swobodne rozmowy (warto da¢ dzieciom taki czas, aby
pokazaty sobie nawzajem swoje smartfony i opowiedziaty sobie o nich). Warto wspierac
wymiane pomystow zadajac pytania: Do czego bedzie stuzyta ta aplikacja? Co sie bedzie
dziato, jak klikniemy na ikonke? Unikajmy jednak podpowiadania i podejmowania decyzji.
Wspierajmy dzieci, aby dokonaty samodzielnych wyborow i samodzielnie je
argumentowaty.

Wspdlna rozmowa w kregu o wybranych aplikacjach

Kolejnym etapem jest wspdlna rozmowa bedaca podsumowaniem wczesnigjszej
swobodnej wymiany pomystow. Dzieci, siedzgc w kregu, odpowiadaja na pytania:
czy spotkaty w grupie kogos, kto miat taki sam wybor aplikacji? taki sam smartfon?
co to znaczy, jesli byt ktos taki lub nie byto nikogo takiego? czy byto dla nich cos

trudnego w tym ¢wiczeniu? z jakiego powodu to byto trudne/tatwe?

Forma domkniecia tej czesci aktywnosci jest roztozenie na dywanie czterech symboli (sg
zatgcznikiem do tego scenariusza), ktore przedstawiajg cztery obszary charakteryzujgce
sposob korzystania z mobilnych technologii (im starsze dzieci, tym wiecej takich
obszaréw potrafig wymienic - na poziomie dzieci w wieku wczesnoszkolnym cztery
obszary sg wystarczajgce):

Komunikacja - oznaczajgca kontakty, relacje z innymi, z rodzing, przyjaciotmi, mozliwos¢
przesytania wiadomosci, zdje¢, fiméw, sktadania zyczen, videokonferencje
Informacja - czyli dostep do wiedzy, informacji zwigzanych z dniem codziennym,
zainteresowaniami, edukacja

Bezpieczenstwo - ochrona urzadzenia przed wirusami, konserwacja urzadzenia,
ograniczenie dostepu do nieodpowiednich zasobdw i stron, kontrola rodzicielska

Rozrywka - gry, zabawy, zdjecia, filmy, muzyka.. (wazne, aby nie deprecjonowac tej

kategorii - rozrywka czyli zabawa jest naturalng forma aktywnosci dziecka w tym wieku)
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A moze jest jeszcze jakas kategoria, ktorg zauwazyli uczestnicy? Jesli tak, warto ja
dopisac.

Po wspolnym omadwieniu znaczenia symboli, zapraszamy dzieci do aktywnosci, podczas
ktorej wspolnie sprawdzimy, na ktérych smartfonach znalazty sie aplikacje

z wymienionych czterech kategorii. Bierzemy wydrukowang kartke z symbolem
komunikacji i pytamy dzieci, kto ma na swoim smartfonie jakas aplikacje, ktora stuzy

do komunikacji z innymi. Dzieci, ktére majg taka aplikacje, podnosza swojego smartfona
do gory. I tak pytamy o kolejne kategorie. Uwagal Warto poczekac na dzieci, aby miaty
Czas na poszukanie na swoich pracach odpowiednich aplikacji. Czasem trzeba je bedzie w
tym wesprzec.

Dodatkowo mozna zrealizowac¢ zabawe ruchowg w “tworzenie pociggdw”, np. budujemy
pociag relacji, jesli wsrdd twoich aplikacji jest choc jedna stuzaca komunikacji, ustaw sie
jako wagonik itp. Nalezy zadbac o to, aby kazde dziecko miato okazje do wspottworzenia

ktoregos z pociggow.
Wybér jednego z czterech obszaréw wykorzystywania mobilnych urzadzen

Ostatnie zadanie polega na tym, aby dokona¢ wyboru - potozy¢ swoj smartfon przy
jednym z czterech obszarow - komunikacja, informacja, bezpieczenstwo, rozrywka. Dzieci
majg zatem podjac¢ decyzje, ktory z wyzej wymienionych obszaréw jest dla nich
najwazniejszy. Istotnym jest, aby zapewnic dzieciom czas do namystu, podkreslajac,

ze to ma byc ich samodzielna decyzja. Po wyznaczonym czasie dzieci majg potozy¢ swoj
projekt przy danym obszarze.

Krotkie omowienie wyborow i poszukiwanie odpowiedzi dlaczego dany obszar jest wazny
dla dzieci konczy te czeS¢ warsztatow. W podsumowaniu warto podkreslic,

ze wszystkie obszary sg wazne i kazdy wybor dziecka jest dobry, bo wspiera jego
potrzeby.

Zakonczenie zajec

Dzieci proszone sg 0 porozmawianie w domu z rodzicami na temat tego, z jakich aplikagji
korzystaja rodzice, ktore lubig najbardziej, do czego ich uzywajg, czy na pewno sg im
wszystkie niezbedne? Dzieci moga tez sprawdzi¢, czy rodzice na pewno majg wsrod

swoich aplikacji takie, ktore stuzg komunikacji, bezpieczenstwu, informacji i rozrywce. |
czy ktorychs nie jest przypadkiem za duzo.
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Zatgcznik 1.
iIkonki aplikacii
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Zatgcznik 2.
4 Kategorie
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Komunikacja
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Bezpieczenstwo
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Rozrywka
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