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Swiadomie

Propozycja Programowa ,Swiadomie” metodyka HS - skrot

1 ZRODLA INFORMACJI [90/120 min]

OPIS POTRZEBNE RZECZY:
Laptop, projektor
Szary papier min. A2

Zbiorka sktada sie w duzej mierze z dyskusji czy zadan myslowych, :
= Marker/pisak

dotyczacych zrédet informacji oraz tego, jak na nie reagujemy. Przedstawia
takze niektore z zabiegow, jakie sg wykorzystywane przy przekazywaniu

- L ; . Internet
roznych tresci w internecie czy poza nim.

Telefon/komputer na osobe/grupe
Materiaty z zatgcznikow

CELE

v' Zapoznanie sie z dostepnymi rzetelnymi zrédtami

v' Poszerzenie swiadomosci na temat jakosci zrodet

v" Ukazanie zjawisk wystepujacych w przypadku odbierania roznych informacji

v Zapoznanie z fake newsami i manipulacja dziennikarska

v Uksztattowanie swiadomego poszukiwania informacji oraz rzetelnego dyskutanta

PRZEBIEG
1. Wstep - skad czerpiemy informacje?
Dyskusja ha temat wtasnych zrédet informacji oraz ich oméwienie na podstawie podanych pytan.
2. Efekt potwierdzenia
Przeprowadzenie eksperymentu, podczas ktorego uczestnicy musza odgadnac, jaka reguta rzadzi podanymi liczbami.
3. Manipulacja
a. Dyskusja na temat manipulacji danymi, na podstawie przyktadowych wykreséw. Wraz z podanymi pytaniami
pomochiczymi.
b.  Manipulacja korelacjg danych - zapoznanie sie z sytuacja, burza mézgoéw oraz dyskusja.
c.  Manipulacja, jako prawda opleciona fatszem - na przyktadzie clickbaitowych nagtowkow artykutow. Wymyslanie
wtasnych nagtowkow na podstawie podanych historii.
d.  Propaganda - poszukanie przyktadow i omowienie cech propagandy
4.  Zakonczenie - jak szukac i rozpoznawac rzetelne zrodta
Podsumowanie zbiorki poprzez wspolne stworzenie listy zasad, ktorymi warto sie kierowac, aby znajdowac rzetelne zrodta.

2. NIEOCZYWISTE A POTRZEBNE [90/120 minl

OPIS POTRZEBNE RZECZY:
= Karty do gry ,5 sekund" -

Zbiodrka porusza kwestie istotnosci surowcow, nie az tak oczywistych jak gaz ziemny zatacznik HS.2.1
czy ropa naftowa, ale takich jak drewno, woda, piasek. Ponizsze zajecia maja na celu L

; . ; L . o = Smartfon na ekipe
gg;iifgle, dlaczego ww. surowce sg az tak wazne oraz jakie moga by¢ skutki ich » Przygotowana gra ActionBound

z zatacznikow

CELE

v' \Wzrost swiadomosci na temat wagi i realnosci problemu dotyczacego pozornie niekonczacych sie surowcow
v\ Zapoznanie sie z realnymi sposobami dziataniami zapobiegajacymi w skali indywidualnej

v/ Zapoznanie z organizacjami pozarzadowymi, zajmujacymi sie omowionymi zagadnieniami

PRZEBIEG
1. Gra5sekund

Gra na podstawie gry ,5 sekund”, zmodyfikowana o hasta zwigzane z surowcami - wprowadzenie uczestnikow do tematu.
2. ActionBound
Gra poruszajaca tematyke surowcow. W PP podano przyktadowa zawartosc gry oraz instrukcje jej utworzenia.
3. Zakonczenie
Dyskusja podsumowujaca zdobyte informacje podczas zbiorki. W PP podano przyktadowe pytania pomocnicze do
poprowadzenia dyskusji.
4. Dodatkowe propozycje
Podano kilka propozycji na dodatkowe aktywnosci zwigzane z tematem..
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‘ 3. MANIA MANIA [120 min]

OPIS
Zbiorka ma na celu poszerzanie swiadomosci na temat konsumpcjonizmu. Poprzez
gre oraz krotkie dyskusje zostanie przyblizona kwestia samego terminu, a takze
tego, jak kupowac, czyli co zrobi¢, zeby ograniczy¢ nabywanie niepotrzebnych
rzeczy.

CELE

v' Wzrost Swiadomosci na temat wagi i realnosci problemu dotyczacego pozornie
niekonczacych sie surowcow

v Poznanie, czym jest konsumpcjonizm i jak wptywa na nasze zycie

v' Poznane, czym jest zrownowazony konsumpcjonizm

v' \Wypracowanie praktycznych zasad jak dobrze robi¢ zakupy

@Propozyqa
Swisdomie

POTRZEBNE RZECZY:

= Materiaty z zatacznika (zatacznik
HS.3.1)

= Pionki do gry x3 na ekipe

= Waluta gry (guziki) - ilosc zalezy
od ilosci graczy

= Internet

= Telefon/komputer na
osobe/grupe

= Szary papier min. A2

= Marker/pisak

PRZEBIEG
1. Wstep - co to konsumpcjonizm
Aktywnosci majace na celu przyblizenie pojecia konsumpcjonizmu.
a. Tworzenie mapy mysli do stowa ,konsumpcjonizm”

c.  Dyskusja dot. wypracowanych definigcji.
2. Jak efektywnie robi¢ zakupy
3. Zréwnowazona konsumpcja

Zrownowazonemu rozwojowi..

SWIADOMY KONSUMENT [90/120 min]

OPIS
Zbiorka ma na celu ksztattowanie swiadomego konsumenta. Odpowiada na pytania,
co kupujemy i co dzieje sie z naszymi odpadami? Gra w formie escape room oraz
pozniejszego omowienia, ma za zadanie przyblizy¢ czes¢ tych kwestii.

b.  Tworzenie wtasnej definicji stowa ,konsumpcjonizm”, na podstawie przeprowadzonego researchu.

Gra oparta na grze planszowej ,Kolejka". W skrocie chodzi o to, aby zakupic¢ wszystkie elementy z listy. Wygrywa ekipa, ktora
bedzie miata zakupionych najmnigj ,niepotrzebnych produktow”.. W zataczniku do PP przygotowano potrzebne materiaty.

Dyskusja na temat sfer zrownowazonego rozwoju. Podziat na dwie ekipy - jedna przedstawia argumenty za, a druga przeciwko

CELE

v Wzrost $Swiadomosci na temat wagi i realnosci problemu dotyczacego pozornie
niekonczacych sie surowcow

v' Ksztattowanie swiadomego konsumenta

v’ Zapoznanie z symbolami znajdujacymi sie na produktach

v’ Zapoznanie z niektorymi sktadnikami szkodliwymi, znajdujacymi sie w produktach
codziennego uzytku

v Poszerzenie $wiadomosci na temat problemu plastiku

PRZEBIEG

1. Escape room
Gra przygotowana w formie typu escape room. W PP przygotowano 10 zagadek,
szczegotowo opisanych wraz z potrzebnymi zatacznikami.

2. Produkty codziennego uzytku
Podsumowanie zbiodrki razem z uczestnikami, przy wykorzystaniu aplikacji Zdrowe
Zakupy oraz Cruelty Cutter na przyniesionych przez nich produktach Nastepnie
dyskusja, do ktorej przygotowano pytania pomocnicze.

OPIS

prowadzacym do wiekszej stuzby/akgiji.

‘ 5. PODSUMOWANIE [90/120 min]

Zbidrka ma za zadanie podsumowac dotychczas poruszane tematy. Po wstepie do problemu przychodzi czas na dziatanie.
Celem tej zbiorki bedzie zaplanowanie, wraz z druzyna, projektu starszoharcerskiego®, bedacego ciagtym dziataniem,

“PP stworzona byta jeszcze na ,starych’ zasadach. W nowym SIMie projekt starszoharcerski zastepuja Tropy

POTRZEBNE RZECZY:

= Laptop

= Telefon na ekipe

= Internet

= Przedmiot nr1

= Przedmiot nr 2

= Materiaty z zatacznikow

= Aplikacja Zdrowe Zakupy

= Aplikacja Cruelty Cutter

= Tasma, nozyczki, marker,
dtugopisy

= Ekoprzedmioty

= Sejf x3 (skrzynka z ktodka)

= Ktodka na kod 3-cyfrowy x2

= Ktodka na klucz

= Zegar

= Sznurek

= Nagrody

= Mapa terenu (w zaleznosci od
lokalizaciji)

CELE ) PRZEBIEG
v' Podsumowanie cyklu ,Swiadomie"

v Zaplanowanie projektu starszoharcerskiego®
v Znalezienie pola stuzby dotyczacego poruszanego tematu

W przedstawionym podsumowaniu opisano wskazowki dot. projektu
starszoharcerskiego oraz propozycje tematow
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