RN Co-funded by  Projekt ,
e the E Uni sInnowacje w edukacji szkolnej”
* oy ok € curopean union dofinansowany jest przez Unie Europejska

c<Innowacje w edukacji
szkolnej”

Projekt dofinansowany przez Unie
Europejska

Erasmus+



Co-funded by Projekt

the E Uni sInnowacje w edukacji szkolnej”
€ European union dofinansowany jest przez Unie Europejska

Tytul projektu:
Innowacje w edukacji szkolnej
Finansowanie:

Projekt finansowany jest ze sSrodkow Unii Europejskiej w ramach programu
Erasmus+, Akcja 2: Partnerstwa strategiczne

Okres realizacji projektu:
31.12.2024r. — 30.12.2026r.

Lider Projektu:
Europejska Fundacja Rozwoju z Nowego Sacza (PL)

Partnerzy projektu:

Zakladni skola H. Sienkiewicze s polskym jazykem vyucovacim z Jablunkov
(CZ)

Zakladna skola Janka Krala z Liptovsky Mikulas (SK)

Erasmus+



Co-funded by Projekt

the E Uni sInnowacje w edukacji szkolnej”
€ European union dofinansowany jest przez Unie Europejska

SYMULATOR (GRA ON-LINE)

SYMULATOR sklada sie z sie z 6 historii w ktorych gracz musi na podstawie
przedstawionych przestanek podja¢ decyzje czy informacja jest prawdziwa,
falszywa czy watpliwa. W kazdej historii dostepne sg 2 scenariusze (lacznie 12
case study). Kazda historia ma tez wstep (intro) w postaci animowanego filmu
nadajacy tlo wydarzen. Nastepnie uzytkownik otrzymuje okno z wiadomoscia
oraz interaktywne pola na ktorych moze sprawdzi¢ dodatkowe informacje o
publikujacym informacje oraz zrédle tre$ci. Wiadomosci te symulujg
najpopularniejsze portale spotecznos$ciowe (Facebook, Instagram, X),

komunikatory (WhatsApp, Gmail) oraz portale informacyjne. Gdy uzytkownik
zapozna sie zaro6wno z sama trescig jak i dodatkowymi informacjami musi
podjac decyzje i ocenic¢ informacje. Udzielona odpowiedz jest nastepnie
przeanalizowana przez system i wyttumaczone zostajg przestanki ktore
powinny byly spowodowa¢ udzielenie wlasciwej decyzji.
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SYMULATOR (GRA ON-LINE)

GRA ON-LINE bedaca SYMULATOREM zostata tak opracowana aby stac sie
skutecznym narzedziem edukacyjnym w zakresie m.in.:

-rozwijania krytycznego myslenia jak i umiejetnosci cyfrowych w
szczegolnosci w zakresie korzystania z mediow,

-zwigkszenia wiedzy w zakresie zjawiska fake newsow jak rowniez nabycia
umiejetnosci ich rozpoznawania (oceny prawdziwosci informacji,
wiarygodnoSci zrodel internetowych, sposobow mampulaCJl)

-uSwiadamiania koniecznosci zachowania ograniczonego zaufania do tresci z
internetu,

-rozwijania $wiadomosci i aktywno$ci obywatelskiej,
—zwie;kszania Swiadomosci 1 otwarto$ci na ré6znorodnos¢ spo}ecznq,

-rozwijania kompetencji kluczowych takich jak kompetencje informatyczne,
umiejetno$¢ uczenia sie, czy tez kompetencje spoleczne i obywatelskie.
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SYMULATOR (GRA ON-LINE)
Jak skorzystac z platformy? (instrukcja dla Nauczyciela)

Aby rozpocza¢ korzystanie z Symulatora stuzgcego do nauki rozpoznawania fake
newsoOw nalezy:

1) Zalozy¢ KONTO NAUCZYCIELA

(Jednorazowo) wysytajac e-mail na adres office@fakestop.online w tresci podajac:
swoje imie » swoje nazwisko « nazwe i adres szkoly (czas odpowiedzi do 24h)

2) Zalogowac sie

po otrzymaniu e-maila zwrotnego z LOGINEM i HASLEM nalezy zalogowac sie w
menu LOGOWANIE DLA NAUCZYCIELA na Edukacyjnej Platformie Symulacyjne;j

3) Wybrac¢ szkole
po zalogowaniu nalezy wybra¢ SWOJA SZKOLE z rozwijanej listy
4) Dodac¢ klase

nalezy doda¢ NOWA KLASE (podajac jej NAZWE oraz ROCZNIK) lub nalezy wybiera¢
juz wezesSniej utworzong
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SYMULATOR (GRA ON-LINE)
Jak skorzystac z platformy? (instrukcja dla Nauczyciela)

5) Wygenerowac liste uczniow

nalezy wygenerowa¢ LISTE UCZNIOW podajac ilo$é oséb w klasie ("ILOSC KODOW™)
klikajac przycisk "GENERUJ KODY", jesli klasa zostala juz wcze$niej utworzona
dostepny bedzie podglad LISTY UCZNIOW

6) Przekaza¢ kody uczniom
Nalezy przekaza¢ swoim Uczniom KODY DO LOGOWANIA
7) Pierwsze logowanie uczniow

podczas pierwszego LOGOWANIA uczniowie bedg musieli ﬁodaé swdj NICK (czyli
pseudonim) — moze to by¢ np. imie i pierwsza litera nazwiska

8) Sledzié postepy

za pomocga KONTA NAUCZYCIELA mozna $ledzi¢ postepy Uczniow i w razie
probleméw pomoc im w trudniejszych zadaniach

Prezentacja Panelu Nauczyciela
https://www.fakestop.online/pl/teacher login.php
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SYMULATOR (GRA ON-LINE)
Jak skorzystac z platformy? (instrukcja dla Ucznia)

Aby rozpocza¢ korzystanie z Symulatora stuzgcego do nauki rozpoznawania fake
newsoOw nalezy:

1) Zglosic¢ sie po kody
Uczen powiniene$ zglosi¢ sie do swojego NAUCZYCIELA o KODY DO LOGOWANIA
2) Pierwsze logowanie

podczas pierwszego LOGOWANIA w menu LOGOWANIE DLA UCZNIA na
Edukacyjnej Platformie Symulacyjnej Uczen musi utworzy¢ swoj NICK (czyli
pseudonim) - moze to byc np. imie i pierwsza litera nazwiska

3) Postepy nauki

kazdy ukonczony przez Ucznia Modul bedzie zapisywany w postepach nauki
widocznych dla nauczyciela

PREZENTACJA GRY

https://www.fakestop.online/pl/student login.php
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SCENARIUSZE LEKCJI

Stworzone SCENARIUSZE shuza do ugruntowania wiedzy uzyskanej dzieki skorzystaniu z GRY
ON-LINE oraz nabyciu nowych umiejetnosci i postaw.

SCENARIUSZE LEKCJI zostaly tak opracowane aby stac sie skutecznym narzedziem
edukacyjnym w zakresie m.in.:

-zwiekszenia wiedzy w zakresie zjawiska fake newsow, Swiadomos$ci w zakresie konieczno$ci
posiadania ograniczonego zaufania do tresSci z internetu, Swiadomosci i aktywno$ci
obywatelskiej, zainteresowania otaczajacym $wiatem, pozytywnego podejScia do wartoSci
unijnych

-nabycia umiejetnosci rozpoznawania fake newsow (oceny prawdziwosci informacji,
wiarygodnosci zrodel internetowych, sposobow manipulacji), krytycznej oceny informacji
pojawiajacych sie w internecie, oceny prawdziwos$ci informacji, odroznienia faktu od
subiektywnej opinii, weryfikacji informacji pojawiajacych sie w internecie i ich selekcji
-rozwiniecia kompetencji kluczowych (umiejetnos$ci uczenia sie, kompetencji spotecznych i
obywatelskich)

-zwiekszenia §wiadomosci 1 otwarto$ci na ro6znorodnos$¢ spoteczng

-zmniejszenia zagrozenia manipulacjg za poSrednictwem fake newsow.
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SCENARIUSZE LEKCJI

PREZENTACJA WYBRANYCH SCENARIUSZY
LEKCJI DOSTEPNYCH NA:

https://www.fakestop.online/pl/scenario.php
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Dziekuje za uwage
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