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#Powstrzymajhejt to scenariusz zajg¢ skladajacych si¢ z cyklu trzech spotkan.
Warsztaty dedykowane sg uczniom klas 6-8 szkoty podstawowe;j.

Kazdy warsztat opiera si¢ na koncepcji uczenia si¢ wg Kolba. Cykl Kolba uznawany
jest za jeden z efektywnych procesow uczenia si¢ opierajacy si¢ na przezywaniu, dziataniu
oraz zdobywaniu wiedzy.

Podczas zajec, uczenie si¢ uczniow odbywa si¢ w dwoch wymiarach. Kazde spotkanie
zostalo zaprojektowanie tak, aby miodziez pracowata zgodnie z zatozeniami Modelu Kolba.
Analizujgc caly scenariusz, wszystkie trzy spotkania réwniez tworza Cykl w kolejnosci:
teoria, praktyka, dos§wiadczenie, refleksja.

Spotkanie pierwsze pt. ,Przemoc” pozwala uczniom na zweryfikowanie
I usystematyzowanie swojej wiedzy w zakresie form przemocy oraz samego pojmowania
przemocy.

Spotkanie drugie pt. ,,Tajemnice cyberprzestrzeni — ukryte emocje” koncentruje si¢ na
zjawisku cyberprzemocy. Mocno zaznacza roznice pomig¢dzy przemoca w zyciu realnym
a wirtualnym. Uczen ma mozliwo$¢ zrozumienia powszechno$ci hejtu. Istotnym elementem
jest refleksja nad uczuciami ofiary oraz pracy nad sylwetka sprawcy.

Spotkanie trzecie pt. ,,Homo znaczy cztlowiek” ma na celu wykorzystanie zdobytej
wczesniej wiedzy poprzez analize filmu ,,Homo znaczy czlowiek”. Film ma bardzo ztozona
strukture, ktora pokazuje, ze cyberprzemoc nie jest jednym problemem. Uczniowie maja
szans¢ uswiadomi¢ sobie, ze przemoc jest procesem, ktory mozna przerwa¢ w kazdej chwili.
Mtodziez zmierzy si¢ z gra multimedialng, w ktorej beda decydowali o losach Adama.
Cwiczenie ma za zadanie wzbudzi¢ poczucie odpowiedzialnosci za rowiesnikow.

Kazdy warsztat wykorzystuje rézne metody pracy z grupa. Zostala zachowana
przemiennosci form tak, aby uczniowie byli skoncentrowani i zainteresowani tematem lekcji.
Motywacja do pracy wzrasta m.in. w momencie, gdy uczen czuje, ze¢ ma wplyw na ksztatt
lekcji. Podczas kazdego warsztatu uczniowie maja mozliwos¢ dokonania wyboru
np. decyduja, czy graja w JENGE czy MEMORY, tworza plakat WANTED (poszukiwany),
ZAGINIONY, w grze multimedialnej podejmuja decyzj¢ o losach Adama.

Scenariusz zaje¢ daje mozliwos¢ pracy nad przekonaniami normatywnymi
dotyczacymi hejtu 1 zjawiska cybeprzemocy, poniewaz uczniowie zdobywaja wiedze

teoretyczng a nastgpnie wykorzystuja ja w pracy nad swoimi pogladami.



Cele zajeé:

1. Zdobycie wiedzy na temat przemocy.

2. Obalenie przekonan normatywnych dotyczacych hejtu.

3. Nabycie przez ucznidéw umiejetnosci reagowanie na hejt w sieci
Cele operacyjne:
Po zajeciach uczestnik bedzie:

1. Znat definicj¢ przemocy,

. Znal formy przemocy,

. Umiatl rozr6zni¢ formy przemocy,

2
3
4. Rozumiat stowo ,.hejt”,
5. Znat konsekwencje jakie ponosi ofiara cyberprzemocy,
6. Swiadomy uczué, jakie towarzysza ofierze hejtu.
7. Umial okresli¢ problemy zwigzane z przemoca, przede wszystkim cyberprzemoca na
przyktadzie case study.
8. Znal odpowiedzialno$¢ karng za stosowanie cyberprzemocy oraz inne konsekwencje
wynikajace z takiego zachowania.
9. Rozumiat uczucia ofiary hejtu.
Potrzebne materialy:
Warsztat 1.
- autorska gra JEGA
- autorska gra MEMORY (zalacznik)
- instrukcje do gier (zalacznik)
- case study (zalacznik)
- tablica/ kreda
Warsztat 2.
- tabela Roznice przemocy w zyciu realnym a wirtualnym (zatacznik)
- plakat WANTED 1 ZAGINAL (format a3, zatacznik)
- flamastry
- tablica/ kreda
Warsztat 3.
- rzutnik/ komputer/ glo$niki
- film ,,Homo znaczy cztowiek”
- gra multimedialna w formacie .pptx (powerpoint)
- tablica/ kreda



Zalaczniki

Zasady gry w JENGE

Zasady gry w MEMORY

Memory — gra

JENGA — zdjecie gry

Formy przemocy — case study

Tabela — przemoc w zyciu realnym i wirtualnym

Wanted

Zaginat

Gra multimedialna — ,,Mamy wptyw na losy Adama!” (format .pptx)

CoNoO~wWNE



Warsztat 1. Przemoc

Cel warsztatu nr 1.: Zdobycie wiedzy na temat przemocy.

Po warsztacie uczestnik bedzie (PSUB):

10. Znat definicj¢ przemocy,

11. Znat formy przemocy,

12. Umial rozrézni¢ formy przemocy,

Potrzebne materialy:

- Gra JENGA ,,Znaj dz pOdObieﬁStwa”- Uwaga: Jengg nalezy wykona¢ samemu. Zdjgcia gry — zatacznik 4.

Czas trwania warsztatu: 45’

- Memory - formy przemOCy- Uwaga: Zatacznik 3. Nalezy wydrukowaé na papierze technicznym. Powinno by¢ okoto pigciu zestawow.

- wydrukowane zataczniki 112 x 5 szt.; zatacznik 5 x 1 szt.

- tablica

Lp. Czas Cwiczenie Cel Uwagi/ potrzebne materialy

1. 10 | Wstep a) Poznanie grupy Jezeli osoba prowadzaca warsztat nie zna
Przywitanie si¢ z klasa, przedstawienie tematyki cyklu, krotkie | b) Zapoznanie klasy z tematem | klasy, warto zapyta¢ dzieci o imiona,
omoéwienie jak bedg wygladaty zajecia (r6zne aktywnosci, praca cyklu oraz  dzisiejszego | poprosi¢c o  szybkie przygotowanie
w grupach, dyskusja klasowa, projekcja filmu, gry w malych warsztatu. wizytowki.
zespotach). c) Wskazanie PSUBOwW
Przedstawienie celu dzisiejszego warsztatu 1 PSUBOw (po
zajeciach uczestnik bedzie...).

Odpowiedz na ewentualne pytania grupy.

2. 15> | JENGA lub MEMORY a) Integracja w matych | Zalacznik 1. Zasady gry w JENGE
Dzielimy dzieci na pi¢¢ grup. Kazda grupa decyduje, czy chce zespotach Zalacznik 2. Zasady gry w MEMORY
zagra¢t w MEMORY czy JENGE. b) Proba samodzielnego
wJenga” wyodrebnienia pigciu form
Grupa otrzymuje klocki Jenga. Zadaniem dzieci jest gra zgodnie przemocy




z zasadami tej gry

Na 25. klockach sg wymienione rézne formy przemocy. Po
zakonczonej grze uczniowie wybieraja wszystkie klocki z
napisami, nastgpnie probuja podzieli¢ je na pi¢¢ grup. Kazda
grupa tworzy pig¢ przyktadow formy przemocy.

~Memory”

Dzieci otrzymuja 50 kartonikow. 1/2 kartonikow to rézne formy
przemocy, druga polowa to piktogramy symbolizujace formy
przemocy.

Gra w memory polega na dopasowaniu piktogramu do stowa.

Przvklad
T WORZENIE Q
OSMIESZAJACYCH == —
STRON WWW .

10°

Wspoélna rozwiazanie
Gre przerywamy po uptywie 15°. Cata klasa przystepuje do
podzielenia pracy. Przy wsparciu

si¢  wynikiem swojej

prowadzacego uczniowie wspolnie dzielg si¢ rozwigzaniem.

Ustalenie definicji
Wspolnymi pomystami uczniowie przy wsparciu prowadzgcego

tworzg definicje¢ przemocy, ktora zapisujemy na tablicy.

Zapoznanie dzieci z formami
przemocy

Zaprezentowanie przyktadow
okreslonych form przemocy

Poznanie definicji przemocy

Formy przemocy:

Fizyczna:
kopanie, odpychanie, szczypanie

szarpanie,  policzkowanie,
Psychiczna: traktowanie jak powietrze,
narzucanie swoich poglgdow, ponizZanie,
izolowanie, zawstydzanie

Seksualna: wysmiewanie sie z wyglgdu
partnera, gwaltt, molestowanie, sprosne

zarty, zmuszanie do oglgdania filmow

pornograficznych



Ekonomiczna:  okradanie, zabieranie

pienigdzy, uzaleznienie finansowe,

wyludzanie, zmuszanie do pozyczek

Cyberprzemoc: nagrywanie bez zgody,
tworzenie  obrazajgcych  stron  www,
negatywne komentarze, szantazowanie

smsami i Mailami, wrzucanie zdje¢ bez

zgody.
5’ Case study — prowadzacy czyta krotki tekst. Zadaniem dzieci | a) Rozpoznawanie form | Zatacznik 3. Formy przemocy — case study
jest okresli¢, z jaka formg przemocy mamy do czynienia. przemocy w praktyce
5 Podzigkowanie uczniom za udzial w zajeciach. a) Docenienie zaangazowania

Powrot do PSUB6w — prowadzacy czyta jedno zagadnienie po
czym uczen, ktory uwazaja, ze po dzisiejszej lekcji zna/umie

podnosi rgke.

uczniow,
b) Zorientowanie  si¢, czy
prowadzacy osiggnal cel

lekciji.




Warsztat 2. Tajemnice cyberprzestrzeni — ukryte emocje.

Cel warsztatu nr 2.: Obalenie przekonan normatywnych dotyczacych hejtu.

Po warsztacie uczestnik bedzie (PSUB):

1. Rozumial stowo ,,hejt”,

2. Znat konsekwencje jakie ponosi ofiara cyberprzemocy,

3. Swiadomy uczué, jakie towarzysza ofierze hejtu.

Potrzebne materiaty:

- wydruk tabeli - zatagcznik 6

- wydruk ,listu gonczego” 1 ,,zaginigcia” w formacie A3

Czas trwania warsztatu: 45’

- flamastry

Lp. Czas Cwiczenie Cel Uwagi/ potrzebne materialy

1. 5 Wstep a) Poznanie grupy
Przywitanie si¢ z klasa. b) Zapoznanie Kklasy z tematem
Przedstawienie celu dzisiejszego warsztatu i PSUBoOw. cyklu oraz dzisiejszego warsztatu.
Odpowiedz na ewentualne pytania grupy. c) Wskazanie PSUBOwW
Krotkie podsumowanie poprzedniego spotkania.

10° | Okreslenie synoniméw slowa hejt a) Uczen  rozumie  pojecie | FORMY CYBERPRZEMOCY:

Dyskusja, praca na do§wiadczeniach dzieci i ich przekonaniach. ,»hejtu” —  Zamieszczanie filméw/zdjeé

Jak jeszcze inaczej nazywany jest hejt (potocznie, jakie sq
synonimy w j. angielskim i polskim)?

Jak stowo ,, hate” jest tHumaczone w jezyku polskim?

Podszywanie si¢ pod kogo$

Tworzenie obrazajacych stron

www/ wydarzen na Facebooku



Co to jest hejt?

Jakie sq jeszcze inne formy cyberprzemocy?

—  Wysylanie sSmMsOwW/(@, z
grozbami

—  Inne...

10°

Prowadzqcy przypomina formy przemocy. Zaznacza, :ze
cyberprzemoc jest przemocq psychiczng. W podziale, jaki zostal
dokonany na poprzedniej lekcji, celowo oddzielona zostata
przemoc psychiczna od cyberprzemocy, poniewaz cykl spotkan
koncentruje sie na hejcie i innych formach przemocy
internetowe;j.

Etap I. Pracaw parach

Uczniowie otrzymujg tabele [Zalacznik 4].

Zadaniem ucznidw jest zastanowienie si¢ nad rdznicami jakie sg
pomiedzy przemoca psychiczng w zZyciu realnym a
cyberprzemocg oraz w jaki sposob osoba atakowana moze si¢

zachowywac¢ (odreagowywac, bronic si¢)

Po krotkiej dyskusji w parach, omdéwienie wynikow pracy na
forum klasy.
Etap IlI.

Zapisanie pomystow na tablicy.

Tabela jest przyktadem. Zadanie jest dobrze wykonane, gdy
dzieci wspolnie, przy niewielkiej pomocy prowadzqcego, okreslg

roznice.

a) Uswiadomienie

pomigdzy

réznicy

przemoca

psychiczng w zyciu realnym |

wirtualng

b) Zwrocenie uwagi na emocje,

jakie towarzysza ofierze i

sprawcy

Cwiczenie nie ma trwaé¢ dtugo. Nalezy
zwrdoci¢é uwage na znaczne rdéznice
pomiedzy przemoca w zyciu realnym
a wirtualnym.

Na tablicy najlepiej pisa¢ hastowo 1
koncentrowa¢ si¢ na

pomystach

uczniow.



Przemoc w zyciu realnym

Przemoc w zyciu wirtualnym

Swiadkami zwykle jest niewielka grupa osob

Swiadkami moze by¢ bardzo duza liczba 0sob

Ofiara 1 przestgpca w zdecydowanej wiekszosci

przypadkéw przemocy znajg si¢

Czesto sprawca 1 ofiara si¢ nie znaja

Sprawdza nie jest anonimowy dla ofiary

Sprawca w  wigkszo$ci  przypadkow  jest

anonimowy

Sprawca dziata z wigksza swiadomoscia

Czesto cyberprzemoc byla ,,niewinnym” zartem

Sprawca widzi reakcje ofiary

Sprawca czesto jest nieSwiadomy reakcji

Sprawcy czg$ciej ponosza konsekwencje swoich

czynOw

Wiele aktow cyberprzemocy nie jest zglaszanych

przez ofiary

Latwiej jest zinterpretowaé emocje ofiary

Trudniej jest zinterpretowaé emocje ofiary

Po zakonczonym ¢wiczeniu nalezy podkresli¢, ze w sieci tatwiej jest sta¢ si¢ sprawca.

15 | List gonczy/ Zaginal a) Podsumowanie zdobytej | Wanted/ Zaginat
Dzielimy uczniéw na grupy 3-0sobowe. wiedzy z dwoch warsztatow Wydruk w formacie A3
Cze$¢ grup otrzymuje wydrukowany plakat ,,List gonczy”, czes¢ = b)  Okreslenie sylwetki sprawcy i
grup plakat ,,Zaginat”. ofiary Flamastry
c) Koncentracja na emocjach
Zadaniem grup jest przygotowaé plakat odpowiadajac na = sprawcy i ofiary Przed rozpoczeciem pracy nalezy
pytania. d) Obalenie przekonan | poprosi¢ dzieci, aby tre$ci byty pisane
Kazda grupa prezentuje swoj plakat. normatywnych dot. hejtu duzymi literami, gotowymi do
Pytanie do klasy o wnioski, obserwacje, zaleznosci. prezentacji przed klasg.
5 Podsumowanie

Ustalenie czego nauczyliSmy si¢ na dzisiejszym warsztacie.




Warsztat 3. ,,Homo znaczy czlowiek”

Czas trwania warsztatu: 45’

Cel warsztatu nr 3.: Nabycie przez ucznidéw umiejgtnosci reagowanie na hejt w sieci.

Po warsztacie uczestnik bgdzie (PSUB):

1. Umiat okresli¢ problemy zwigzane z przemocg, przede wszystkim cyberprzemoca na przyktadzie case study.

2. Znal odpowiedzialno$¢ karng za stosowanie cyberprzemocy oraz inne konsekwencje wynikajace z takiego zachowania.

3. Rozumiat uczucia ofiary hejtu.

Potrzebne materiaty:

- komputer, rzutnik

- film ,,Homo znaczy cztowiek”

- gra multimedialna w formacie .pptx

Lp. Czas Cwiczenie Cel Uwagi/ potrzebne materialy
1. 5’ Wstep d) Poznanie grupy
Przywitanie si¢ z klasa. e) Zapoznanie klasy z tematem cyklu
Przedstawienie celu dzisiejszego warsztatu i PSUB. oraz dzisiejszego warsztatu.
Odpowiedz na ewentualne pytania grupy. f) Wskazanie PSUBow
Krétkie podsumowanie poprzednich spotkan.
2 15 | Projekcja filmu Homo znaczy cziowiek Rzutnik
Film
3 S OkreSlnie i nazwanie problemow gléwnego bohatera a) Okreslenie problemu | Rozmowa z uczniami jest bardzo
Wypisanie obserwacji uczniow. wykorzystujac wcezesniej zdobyta  waznym  elementem.  Film  jest
Z rozmowy z uczniami powinno wynikng¢: wiedze poruszajagcy 1 moze bezposrednio
- Adam byl ofiarg przemocy psychicznej, fizycznej (np.  b) Uswiadomienie, ze w wielu @ dotyczy¢ uczniow z danej klasy.
szturchanie w scenie w toalecie), ekonomicznej, seksualnej (np. przypadkach, cyberprzemoc | Wazne jest, aby porozmawia¢ o ich




$mianie si¢, ze jest gejem) 1 przede wszystkim byt ofiarg

cyberprzemocy (ngkanie, zastraszanie, szantazowanie,

przesladowanie),

- cyberprzemoc zrodzita si¢ z przemocy w §wiecie realnym

- Adam nie potrafit poradzi¢ sobie z problemem, przede
wszystkim nie potrafit poprosi¢ o pomoc

- wokot Adama nie pojawita si¢ osoba, ktora pomoglaby mu

rozwigza¢ problem

migdzy uczniami jednej szkoty
jest dopiero Kkolejnym etapem

zachowan przemocowych.

emocjach, odczuciach jakie
towarzyszyly im na poszczegdlnych
etapach filmu, rowniez podczas sceny,
gdzie Adam ma mysli samobdjcze i

probuje skoczy¢ z mostu.

10°

Mamy wplyw na losy Adamy!

Gra multimedialna

a) Uswiadomienie uczniom, ze majg
wpltyw na to, co si¢ dzieje z
rowiesnikami

b) Uswiadomienie, ze brak reakcji
jest przyzwoleniem na dziatanie
sprawcy

c) Uswiadomienie, ze przemoc jest
procesem, ktory mozna przerwac
na kazdym etapie

d) Edukacja w zakresie reagowania
w celu Samopomaocy oraz pomocy

réwiesnikowi

Rzutnik
Prezentacja ,,Mamy wplyw na losy
Adama!”

Uwaga: prezentacje nalezy otworzyé

W programie PowerPoint

10°

Dzielimy klas¢ na grupy 4-5 osobowe

Kazda grupa dostaje jeden moment, w ktorym mozna byto
zareagowac. Po analizie sytuacji, na kartce wypisuja:

a) Uswiadomienie uczniom, ze
maja wpltyw na to, co si¢ dzieje z
rowiesnikami

b) Uswiadomienie, ze brak reakcji




Konsekwencje, jakie poniesliby uczniowie, pogtebia trudng sytuacje
Konsekwencje (nie tylko psychiczne), jakie do tego momentu
ponidstby Adam.

10> | Podsumowanie a) Edukacja w zakresie

- Rozmowa na temat konsekwencji karnych oraz wynikajacych z
Statutu Szkolnego.
- Podsumowanie wszystkich spotkan

- Rozwianie wszelkich watpliwosci i pytan

odpowiedzialno$ci karnej

wynikajacej z bycia uczniem.

i

b) Okreslnie dalszych potrzeb klasy

do pracy z wychowawca oraz

psychologiem/pedagogiem.

Nie wolno ignorowaé pytan uczniow i

nie wolno kohczyé spotkania nie

rozwiewajac wszystkich watpliwo$ci.






