MegaMisja, czyli cyfrowa edukacja w swietlicy
szkolne) PSP w Rzezawie

MegaMisja to program nowoczesnej edukacji, ktéry dzieciom w swietlicy
pomaga odkry¢ dobre i bezpieczne strony technologii. A wszystko w formie
przyjaznej zabawy w cyfrowe laboratorium, w ktérym pomagaja animowanym
bohaterom ztapa¢ niesfornego Psotnika, uczac sie przy tym waznych zasad
miodego internauty. To jest ich MegaMisja.

W pierwszym etapie przygody dzieci zrozumiejg czym jest informacja. Zdobedg tez szereg
umiejetnosci zwigzanych z poruszaniem sie w $wiecie mediow - nauczg sie odrézniaé
prawdziwe komunikaty od fatszywych. Bedg wiedziaty, ze warto zwrdcic sie do dorostych,
jesli potrzebuja pomocy. Dzieki temu, odnalezienie sie w codziennym nattoku wiadomosci
bedzie dla nich duzo fatwiejsze.

W drugim etapie przygdd Kuby i Julki dzieci dowiedzg sie, co i w jaki sposéb warto o sobie
opowiadac - nie tylko w internecie. Uczniowie poznajg tez podstawowe zasady skutecznej i
grzecznej komunikacji. A na koncu zanurzg sie w swiat fikcji, Zeby sprawdzic jacy sg ich
ulubieni bohaterowie z bajek, gier czy filméw i czy s do nich chociaz troche podobni.

W trzecim etapie przygod Kuby i Julki dzieci dowiedz3 sie, jakie sg podstawowe funkcje
komunikatow medialnych w programach informacyjnych i rozrywkowych. Uczniowie
poznajg czym sie rozni opinia od faktu i w jaki sposéb kulturalnie przedstawic wtasne
zdanie. Nastepnie wejdg w swiat mediow, by zaobserwowac, ze te same tresci pojawiajg
sie w nich w bardzo réznych formach. Na koncu dowiedzg sie tez do czego stuzg emotikony
i rysunki gestow oraz nauczg sie je rozumieé i samodzielnie stosowac.

W 4. etapie przygod Julki, Kuby i Psotnika dzieci dowiedzg sie, ze kazde z nich ma swoje
prawa m.in. prawo do informacji, ktérych nikt nie moze im odebraé. Uczniowie stang sie
tez Swiadomymi autorami swoich dziet tzn. zrozumiejq, ze maty autor ma takie same
prawa jak duzy. Nastepnie dzieci z pomocg matego pingwinka sprawdza swojg wiedze na
temat bezpiecznego korzystania z internetu. A na zakonczenie sprébuja stworzyc idealne
kino, z ktérego swobodnie mogtyby korzystac¢ wszystkie dzieci, takze te z réznymi
niepetnosprawnosciami.

W 5. etapie przygod Julki, Kuby i Psotnika dzieci nie tylko poznaja zasady robienia dobrych
zdjec, ale tez dowiedz3 sie, jak unika¢ btedéw popetnianych najczesciej przez
poczatkujacych fotografow. Dzieci nauczg sie tworzy¢ autorski dzwiekowy przewodnik,
wykorzystujac odgtosy ze swojego otoczenia. Nastepnie wykonajg obrazkowa opowiesé,
ktorg sprébujg przetozy¢ na jezyk fotografii za pomocg aparatéw cyfrowych, tabletéw lub
smartfonéw. W czwartym zadaniu uczniowie sprébujg swoich sit w obrébce graficznej
zdjeé, tworzac pocztowke z wakacji w jednym z prostych programoéw graficznych. A na



zakonczenie dzieci wyrusza na wycieczke po wirtualnym muzeum i zatozg wtasng galerie
sztuki w sieci.

IW 6. etapie przygdd Julki, Kuby i Psotnika dzieci poznajg zasady zwigzane z bezpieczng
komunikacjg w internecie. Zostang takze pogromcami niesfornego wirusa i nauczg sie
m.in. ustawi¢ mocne hasto, poradzi¢ sobie ze spamem oraz podejrzanymi mailami.Dzieci
beda miaty okazje dowiedziec sie, jak madrze publikowac w sieci rézne tresci. Nauczg sie
tez jak postepowag, kiedy niepozadany materiat trafi jednak do internetu.W czasie zajec
poruszony zostanie takze temat tajemnicy - uczniowie poznaja sytuacje, w ktérych mozna
zaufanej osobie dorostej ujawnic czyjs sekret, majac na wzgledzie jego dobro.Na
zakonczenie dzieci prze¢wiczg Swiadome korzystanie z medidéw. Zajmg sie dobieraniem
odpowiednich dla siebie programéw telewizyjnych, stron internetowych i naucza
kontrolowac czas spedzany przed ekranem.

W 7. etapie przygadd Julki, Kuby i Psotnika dzieci odpowiedzg sobie na kilka pytan. Czym
jest prawdziwa przyjazn? Co jest dla nich wazne w przyjazni? Jak mozna komunikowac sie z
innymi poprzez media i nowe technologie. Na kolejnych zajeciach dzieci w swietlicy zajma
sie tematem empatii. Zobaczga, Zze porozumiewanie sie za posrednictwem mediéw wymaga
takiego samego szacunku i wrazliwosci na emocje drugiej osoby, jak rozmowa w cztery
oczy. Na nastepnych zajeciach swietlicowych dzieci przekonajg sie czym sg i do czego stuzg
kampanie spoteczne. Podczas wykonywania zadan uczniowie dowiedz3 sie, jak wygladaja
takie kampanie, czego moga dotyczy¢ oraz jak za ich pomocg mozna zmienia¢ Swiadomos¢
dotyczaca rozmaitych problemoéw. Na zakonczenie dzieci nauczg sie rozpoznawaé cechy
dobrych i ztych bohateréw. Zwrdéca tez uwage na to, ze pozory moga mylic i straszny
potwor skrywa czasem wrazliwos¢ i wielkie serce.

W 8. etapie przygod Julki, Kuby i Psotnika dzieci beda miaty okazje wspdlnie zdefiniowac¢
stowo , komunikat”, wcieli¢ sie w role nadawcow i odbiorcow, odkry¢, w jakich mediach
komunikaty s3 nadawane i oceni¢, do ktérych komunikatéw mozemy wracac wielokrotnie,
a do ktorych tylko raz. W nastepnym zadaniu uczniowie zagraja w gre pokazujaca
finansowe aspekty korzystania z mediow. Porozmawiajg takze o réznych sytuacjach, w
ktorych trzeba zachowac szczegdlng ostroznos¢ w uzytkowaniu medidow. W ostatniej misji
dzieci zastanowig sie, ktore komunikaty zostaty stworzone po to, by przekazaé¢ wiedze lub
dostarczy¢ rozrywki, a ktore sg reklama produktéw lub ustug. Na zakonczenie dzieci
wykonaja tez wiasne plakaty reklamowe.

W 9. etapie przygod Julki, Kuby i Psotnika dzieci dowiedzg sie, jak przygotowac do pracy z
komputerem siebie i niezbedny sprzet. Odkryj3 tez dlaczego warto wytaczac nieuzywane
urzadzenia z gniazdka. Na kolejnych zajeciach uczniowie odpowiedza na dwa pytania: “Co
faczy ciasto i jezyk komputeréw?” oraz “Czy istnieje idealny przepis na znalezienie w



internecie informacji, ktore nas interesuja?”. Podczas nastepnych zaje¢ dzieci sprawdzg
swoj3 wiedze na temat urzagdzen komputerowych m.in. beda wskazywa¢ aktywne
elementy aplikacji i najwazniejsze czesci komputera. Poszukajg tez wyjscia z labiryntu
petnego pytan i niespodzianek. Kolejny temat przyblizy uczniom zagadnienia dotyczace
pamieci komputera. Swietliczaki dowiedz3 sie jakie dane moga by¢ przechowywane w
komputerze, jak mozna je porzadkowac czy odtwarzaé. Ostatnie zajecia beda
zaproszeniem do magicznego $wiata filmu. Dzieci stang sie zaréwno aktorami, rezyserami,
jak i operatorami ekranizacji bajki o Czerwonym Kapturku.

W 10., ostatnim juz etapie przygod Julki, Kuby i Psotnika, dzieci - uczestniczgc w konkursie
filmowym - poznajg réznice pomiedzy upublicznieniem, a uwiecznieniem wizerunku. Na
kolejnych zajeciach uczniowie poznajg swiat aplikacji odwiedzajgc tajemnicza wyspe
Aplikeile. Podczas nastepnych zajec dzieci bedg miaty okazje dowiedziec sie czym jest
chmura, w ktérej mozna umieszcza¢ ogromne ilo$ci roznorodnych danych — zdje¢, filmoéw,
stuchowisk, muzyki, czy ebookéw. Zobaczg ponadto, jak stworzy¢ witasng chmure i poznaja
jej kilka wad oraz zalet. Na ostatnich zajecia uczniowie zajma sie tematem anonimowosci
w sieci, wcielajac sie w dzielnych detektywow.



