WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

Gra ,,Fake or Not?” — komentarz metodyczny i
merytoryczny

Cel materialu dla nauczyciela
Celem niniejszych wskazowek jest:

e poglebienie kontekstu merytorycznego kart pracy,

o ufatwienie moderowania dyskus;ji,

e wskazanie, na co zwraca¢ uwage w odpowiedziach uczniéw, nawet jesli nie dojda
oni do ,,wtasciwej” odpowiedzi.

W grze ,,Fake or Not?” kluczowy jest proces myslenia, a nie samo rozstrzygniecie.

OGOLNE ZASADY PROWADZENIA GRY

1. Nie poprawiaj od razu odpowiedzi uczniow
Nawet btgdna decyzja moze by¢ dobrym punktem wyjscia do rozmowy o tym,
dlaczego dana informacja wydaje si¢ wiarygodna.

2. Zawsze pytaj ,,dlaczego?”
Jesli grupa uznata informacje za prawdziwg lub fatszywa, popro$ o uzasadnienie.

Interesuja Cie:
o uzyte kryteria,
o emocje,
o intuicja,

o domniemane zrodia.
3. Podkreslaj skale szarosci
Wiele przyktadow nie jest ani w 100% prawdziwych, ani catkowicie falszywych. To
szczegblnie wazne w kontekscie wspotczesnej dezinformac;i.



KOMENTARZE MERYTORYCZNE DO
POSZCZEGOLNYCH TYPOW KART

1. Informacje prawdziwe, ale wymagajace weryfikacji
(np. woda na Ksigzycu)
Na co zwrdci¢ uwage:
e Uczniowie czg¢sto ufajg nazwie znanej instytucji i na tym koncza analize.
e Warto podkreslié, ze nawet prawdziwa informacja:
o moze by¢ stara,
o moze by¢ wyrwana z kontekstu,
o moze by¢ Zle zinterpretowana.
Cel dydaktyczny:

Nauczy¢, ze zaufane zrodlo nie zwalnia z myslenia, a weryfikacja to standard, nie brak
zaufania.

2. Sensacyjne naglowki oparte na faktach
(np. islandzki wulkan 1 ,,miliony ofiar”)
Na co zwrdci¢ uwage:
o Nagléwek moze by¢ technicznie poprawny, ale:
o sugerowac bezposrednie skutki,
o wywotywac strach,
o upraszcza¢ skomplikowane zjawiska.
Warto omowicé:
e r6znice migdzy skutkiem bezposrednim a posrednim,
e role jezyka w manipulowaniu emocjami,

o dlaczego takie nagtowki dobrze si¢ ,.klikajg”.

Cel dydaktyczny:
Pokazanie mechanizmu clickbaitu bez uzywania samego terminu na poczatku.

3. Informacje prawdziwe opakowane w narracje¢ spiskowa
(np. nagrania Pentagonu o UFO)

Na co zwrdci¢ uwage:



e Uczniowie mogg utozsamia¢ ,,niezidentyfikowane” z ,,pozaziemskie”.
e To dobry moment, by porozmawiac o:

o nadinterpretacji,

o dopowiadaniu sensu,

o r16znicy migdzy faktem a hipoteza.

Warto podkreslic:

Instytucje publiczne czesto uzywaja precyzyjnego jezyka, ktéry w mediach
spolecznosciowych bywa upraszczany lub przeinaczany.

4. Opinie podszywajace si¢ pod wiedz¢ naukowg
(np. cukier i ,,hiperaktywne dzieci”)
Na co zwrdci¢ uwage:
e Uczniowie czesto myla:
o doS$wiadczenia osobiste,
o obserwacje rodzicow,
o ankiety internetowe z dowodami naukowymi.
Warto omowié:
e czym rozni si¢ badanie naukowe od opinii,
o dlaczego anegdoty sa przekonujace,

e jak emocje wptywaja na oceng¢ wiarygodnosci.

Cel dydaktyczny:
Budowanie rozumienia, czym jest zrodlo naukowe i dlaczego ma znaczenie.

5. Narracje oparte na ,,rzekomych ekspertach”
(np. mit 0 10% mozgu)
Na co zwrdci¢ uwage:
e (Czy w tekscie pojawia si¢:
o nazwisko?
o afiliacja?
o Instytucja?
e (Czy ekspert wypowiada si¢ w swojej dziedzinie?

Warto rozwina¢:

e jak tatwo stworzy¢ pozor autorytetu,
e Ze tytul lub ,,brzmigca madrze” wypowiedz nie wystarcza,



e jak sprawdza¢ kompetencje w praktyce.

Cel dydaktyczny:
Uswiadomienie, ze autorytet tez podlega weryfikacji.

6. Mity i wiedza przestarzala
(np. zelazo w szpinaku)
Na co zwrdci¢ uwage:

o Informacja mogta by¢ uznawana za prawdziwg w przesztosci.
e Kultura masowa (reklama, kreskowki, popkultura) utrwala mity.

Warto omowic:
o dlaczego aktualno$¢ zrodta ma znaczenie,

e jak zmienia si¢ wiedza naukowa,
e 7¢ ,zawsze tak méwiono” nie jest argumentem.

PODSUMOWANIE DLA NAUCZYCIELA
Gra ,,Fake or Not?”:

e uczy zadawania pytan, a nie zapamigtywania odpowiedzi,

e pokazuje, ze dezinformacja czgsto jest subtelna,

e wzmacnia kompetencje obywatelskie 1 medialne ucznidéw.

Najwazniejsze przestanie dla uczniow, ktére warto wybrzmie¢ na koniec:

,INie musze wiedzie¢ wszystkiego, ale powinienem wiedzie¢, co sprawdzi¢, zanim uwierzg
lub udostepnie.”



