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Celem projektu bylo stworzenie, przetestowanie,
dopracowanie 1 upowszechnienie innowacyjnego narzedzia
edukacyjnego — GRY ON-LINE bedacej swego rodzaju
SYMULATOREM stuzacym do nauki rozpoznawania fake
newsow oraz 20 AKTYWIZUJACYCH SCENARIUSZY
LEKCJI zwiekszajacych wiedze z tego zakresu w dydaktyce
cyfrowej mlodziezy szkolnej w Polsce, Czechach i na Stowacji.
Projekt odpowiada na problem fake newsow ktore staly sie
zagrozeniem dla wartosci na ktorych opiera sie Unia
Europejska na poziomie edukacji szkolne;.

Erasmus+



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

Etapy realizacji projektu:

I Etap: stworzenie wersji wstepnych (testowych) innowacyjnych
narzedzi edukacyjnych w postaci SYMULATORA-GRY ON-LINE

i 20 AKTYWIZUJACYCH SCENARIUSZY LEKCJI stuzacych do
nauki rozpoznawania fake newsow

11 Etaé): przetestowanie nowopowstatych narzedzi edukacyjnych
w Srodowisku szkolnym w Polsce, Czechach i Stowacji wsrod min.
180 uczniow w celu zweryfikowania ich skutecznosci edukacyjne;j

III Etap: opracowania wersji finalnych nowopowstalych narzedzi
edukacyjnych na podstawie informacji zwrotnych z etapu
testowania

IV Etap: upowszechnienie nowopowstatych narzedzi
edukacyjnych w szeroko rozumianym $rodowisku edukacyjnym
w tych 3 krajach.
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Rezultatem realizacji projektu jest stworzenie i
upowszechnienie na szerokg skale cyfrowego narzedzia
edukacyjnego w postaci GRY ON-LINE bedacej swego
rodzaju SYMULATOREM oraz 20 AKTYWIZUJACYCH
SCENARIUSZY LEKCJI peligcego funkcje dydaktyczng w
zakresie nauki krytycznego myslenia i umiejetnosc
korzystania z mediow w oparciu o wiedze w zakresie
wspolczesnego problemu jakim sg fake newsy na poziomie
edukacji szkolnej (wzmocnienie systemu ksztalcenia) w
Polsce, na Slowacji oraz w Czechach.
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Zalozenia powstania projektu

Fake newsy staly sie narzedziem wojny hybrydowe] toczonej przez
Rosje w stosunku do Ukrainy oraz poszczegolnych krajow UE
shuzacym do manipulacji czy tez wplywania na wyniki
demokratycznych wyborow.

Manipulacje zawarte w fake newsach stuzg podwazaniu etycznych
postaw i zachowan opartych na europejskich wartosciach wsrod
obywateli UE, najbardziej podatna na tego dzialania jest mlodziez.

Dlatego tez od najmlodszych lat nalezy wyposaza¢ mlodziez w
umief'etnoéé kryti;cznego mffélenia 1 krytycznego korzystania z mediow
a realizacja projektu pozwolila stworzy¢ skuteczne narzedzie stuzace
wlasnie temu.
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Zalozenia powstania projektu

Realizacja projektu jest wsparciem dla nauczycieli w procesie nauczania ,,dajac
im” gotowe i1 skuteczne narzedzie edukacyjne.

Tego typu innowacyjne narzedzia cyfrowe w duzo wigkszym stopniu niz klasyczne
metody nauczania pobudzajg kreatywnos¢ uczniow pozwalajgc im znacznie
szybciej rozwija¢ kompetencje kluczowe.

Narzedzia te rozwijaja m.in.

-kompetencje informatyczne takie jak umiejetne i krytyczne wykorzystywanie
technologii spoteczenstwa informacyjnego 8TSI) w zyciu codziennym (umiejetnosé
krytycznych 1 refleksyjnych postaw w stosunku do dostepnych informacji w
szczegblnosci w mediach spolecznosciowych),

-kompetencje spoleczne i obywatelskie takie jak kompetencje osobowe,
interpersonalne i miedzykulturowe obejmuj ai<ce pely zakres zachowan
przygotowujacych uczniéw do skutecznego 1 konstruktywnego uczestnictwa w
zyclu spotecznym dzieki nabyciu umiejetnosci odréznienia prawdy od klamstwa i
manipulacji.
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Zalozenia powstania projektu

Internet stal sie narzedziem codziennego uzytku z ktorego
ludzie czerpig biezacg wiedze o Swiecie. Dzieci, w
szczegolnosci w wieku szkolnym, co dzien zdobywaja wiele
informacji i sg tego Swiata ciekawe.

Nie wszystkie zrodla, z ktorych czerpig wiedze, sg jednak

wiarygodne 1 rzetelne. Wg raportu

,Digitalnmisinformation/disinformation and children”,

(UNICEF 2021r.) zaledwie 2% dzieci ma umiejetnosc

odrézniania prawdziwych tresci od falszywych, a 49,9 %

twierdzi, ze nie potrafi rozpoznawac fake newsow.
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Zalozenia powstania projektu

Fake news, a wiec nieprawdziwa lub czeSciowo
nieprawdziwa wiadomos¢, czesto o charakterze
sensacyjnym, publikowana w mediach z intencja
wprowadzenia odbiorcow w blad w celu osiggniecia
korzysci finansowych, politycznych lub prestizowych.

Zjawisko to jest obecne w naszej kulturze az od
starozytnosci, jednak wraz z rozwojem srodkow masowe;j
komunikacji jaki nastgpil w XXI w., z ktorej z kolei
najczesciej korzysta mlodziez, wplyw fake newsoéw na
codzienne zycie znacznie sie zwiekszyl.
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Zalozenia powstania projektu

24.02.2022r. Rosja rozpoczela brutalng wojne w Ukrainie. Eksperci
szacuja, 1z liczba uchodzcow z Ukrainy doszta do poziomu ok. 8
milionow 0s6b. Z Ukrainy uciekaty i weigz uciekajg gtownie kobiety z
dzie¢mi, fala uchodzcow trafia praktycznie do kazgego kraju UE.
Znaczna czeS¢ tych dzieci rozpoczyna edukacje formalna w krajach
gdzie znalezli schronienie, nie znajac jednak jezykow narodowych.

Fake newsy staly sie elementem wojny prowadzonej przez Rosje
przeciwko Ukrainie i krajom UE. Dfatego tez niniejszy projekt stanowi
odpowiedzZ na te dzialania agresora rosyjskiego w obszarze skutecznej
edukacji, a narzedzia edukacyjne zostaly opracowane rowniez w j.
ukrainskim aby dodatkowo pomoc dzieciom ukrainskim ktore
dolaczyly do formalnego systemu ksztalcenia w krajach UE.
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Realizacja projektu

Kadra merytoryczna oddelegowana prze Lidera i Partnerow
projektu zrealizowala nastepujgce dzialania:

1) stworzono innowacyjne narzedzie edukacyjne—GRE
ON-LINE bedacej swego rodzaju SYMULATOREM stuzacym do
nauki rozpoznawania fake newsow. SYMULATOR jest
interaktywnym narzedziem stuzgcym do rozpoznawania
grawdziwyc 1 falszywych informacji publikowanfych i

ystrybuowanych w Internecie, gtbwnie dotyczy fake newsow
kolportowanych przez Rosje w stosunku do Ukrainy oraz panstw
UE ja wspierajacych jak rowniez takich dziedzin zycia sfpo ecznego
jak np. polityka, medycyna czy show-biznes w ktorych fake newsy
sgq najbardziej powszechne. SYMULATOR sklada sie z sie z 6
historii w ktorych gracz musi na podstawie przedstawionych
przestanek podjac¢ decyzje czy informacja jest prawdziwa, falszywa
czy watpliwa.
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Realizacja projektu

W kazdej historii dostepne sa 2 scenariusze. Kazda historia ma tez wstep
(intro) w postaci animowanego filmu nadajacy tto wydarzen. Nastepnie
uzytkownik otrzymuje okno z wiadomoscig oraz interaktywne pola na
ktorych moze sprawdzi¢ dodatkowe informacje o publikujgcym
informacje oraz zrodle tresci. Wiadomosci te symulujg najpopularniejsze

ortale spolecznos$ciowe (Facebook, Instagram, X), komunikatory
FWhatsApp, Gmail) oraz portale informacyjne. Gdy uzytkownik zapozna
sie zaroOwno z samg tresScia jak i dodatkowymi informacjami musi podjac
decyzje i ocenic¢ informacje. Udzielona odpowiedz jest nastepnie
przeanalizowana przez system 1 wytlumaczone zostajg przestanki ktore
gowinny byty spowodowac udzielenie wiasciwej decyzji. GRA ON-LINE

ostepna jest w 5 jezykach tj. polskim, stowackim, czeskim, angielskim i
ukrainskim.

GRA ON-LINE (SYMULATOR) dostepna jest pod ponizszym
adresem:

www.fakestop.online
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Realizacja projektu

2) Oiracowano 20 AKTYWIZUJACYCH SCENARIUSZY LEKCJI
zwiekszajacych wiedze z zakresu zjawiska fake newsow w dydaktyce cyfrowej
mlodziezy szkolnej z Polski, Stowacji i Czech. Stworzone SCENARIUSZE shuza
do ugruntowania wiedzy uzyskanej dzigki skorzystaniu z GRY ON-LINE oraz
nabyciu nowych umiejetnosci i postaw. OEracowane scenariusze pozwolajg
zglebi¢ uczniom wiedze m.in. z zakresu jak rozpoznac fake newsa,
mechanizmow ich funkcjonowania, wplywu na czlowieka, celéw w jakich sa
tworzone, konsekwencji z jakimi wigze si¢ ich rozpowszechnianie, poznajg
fake newsy ktoére funk?onujq w codziennym obiegu, dowiedza siqh akie s
powigzania pomiedzy fake newsami a probami wytludzenia danych, haset lub
pieniedzy, czym si¢ rozni fakt od opinil, czym sg teorie spiskowe i jak si¢ przed
nimi broni¢, czym jest deep fake, czym jest bot a czym troll internetowy, czym
sq falszywi followersi, czym sg strony phishingowe, czym jest clickbait, gdzie
zglaszac falszywe informacje, czym sg organizacje fact-checkingowe, analizie
poddane sg faktyczne fake newsy rozpowszechniane przez Rosje wobec
Ukrainy i1 krajow UE oraz takich dziedzin zycia spolecznego j alg np. polityka,
medycyna czy show-biznes.
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Realizacja projektu

Scenariusze aktywizujq uczniow bazujac na zréznicowanych metodach
pracy (burza mo6zgow, dyskusja, praca indywidualna, praca grupowa, quiz,
drama). SCENARIUSZE zawieraja wszystkie niezbedne elementy
wymagane w konspekcie/scenariuszu lekcji (wg Bortnowskiego).

TEMATY OPRACOWANYCH SCENARIUSZY LEKCJI:

1. Czym sg fake newsy

2. Jak powstaja fake newsy i kto je tworzy

3. Fake newsy w polityce

4. Kiedy informacja klamie

5. Prawda czy opinia. Jak odr6zni¢ informacje od komentarza

6. Boty, trolle i falszywe konta — kim naprawde sa nadawcy informacji
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7. Clickbait — kiedy naglowek ktamie bardziej niz tresc¢

8. Phishing i falszywe strony — jak fake newsy stajg sie narzedziem oszustwa
9. Deepfake — czy mozna ufa¢ temu, co widzimy i sltyszymy

10. Teorie spiskowe — jak rozpoznac i jak sie przed nimi bronic

11. Dezinformacja w medycynie — fake newsy, ktore szkodza zdrowiu

12. Fake newsy rosyjskie wobec Ukrainy i UE — wojna informacyjna

13. Celebryci i plotki — jak falszywe informacje funkcjonuja w show-biznesie
14. Jak sprawdzi¢ zrodlo informacji. Praktyczne narzedzia i strategie
weryfikacji

15. Zglo$ to. Gdzie 1 jak reagowac na dezinformacje

16. Fact-checking — jak dzialaja organizacje weryfikujace informacje
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Realizacja projektu

17. Algorytmy, banki informacyjne i cyfrowe echo — jak internet pokazuje tylko to, co
chcemy widzie¢

18. Odporno$¢ na manipulacje — jak by¢ Swiadomym odbiorcg informacji

19. Kampania uczniowska ,,STOP FAKE NEWS” — projekt edukacyjny

20. Symulacja dezinformacji — gra edukacyjna ,,Zdemaskuj fake newsa”

Do scenariuszy opracowane zostaly zestawy materialbw pomocniczych w postaci
slownika pojec¢ oraz przewodnika metodycznego.

Scenariusze gostosowane sg do wieku i rozwoju intelektualnego uczniow, skala
trudnosci tematyki scenariuszy zajec jest zroznicowana i adekwatna do postepow
uczniow w zakresie zdobywania wiedzy/budowy postaw. SCENARIUSZE zostal
opracowane w 5 jezykach tj. polskim, stowackim, czeskim, angielskim i ukraiﬁsﬁim

A(II(TYWIZUJACE SCENARIUSZE LEKCJI dostepne sa pod ponizszym
adresem:

www.fakestop.online
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PREZENTACJA GRY ON-LINE (SYMULATORA)

https://www.fakestop.online/pl/index.php

PREZENTACJA WYBRANYCH SCENARIUSZY

https://www.fakestop.online/pl/scenario.php

ZAPRASZAMY DO KORZYSTANIA !!!!
www.fakestop.online
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Dziekuje za uwage
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