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/Czy artykut, ktory czytamy przedstawia udokumentowane fakty czy jest tylko zbiorem opinii? W wielu mediach czestq praktykq jest przedstawienD
prywatnych opinii autoréw i autorek artykutéw jakby byty uniwersalnymi faktami. Rozpoznanie réznicy miedzy faktami i opiniami to pierwszy krok w
weryfikowaniu docierajqcych do nas informacji.

Manipulacja informacji to codzienna praktyka stosowana w mediach. Jednq z jej popularnych form jest manipulacja wizualna - zdjecia sq czesto
zmanipulowane przy pomocy Photoshopa czy innych programéw graficznych lub wyjete z kontekstu. W dzisiejszych mediach w duzej mierze operujqgcych
Qbrazami, szczegdlnie istotna jest umiejetnos¢ weryfikowania prawdziwosci materiatow graficznych. j

- .
® ﬁ Grupa docelowa: a Czas trwania:
P P

Mtodziez 11-12 lat 45 minut

@ Cele warsztatu:

- budowanie umiejetno$ci odrdzniania faktow i opinii
- budowanie $wiadomo$ci znaczenia umiejetnosci ich rozpoznawania podczas kontaktu z materiatami prasowymi,
- budowanie umiejetnosci rozpoznania manipulacji wizualnej w mediach

Warsztaty, w ktérych miodziez podzielona jest na druzyny sprzyjaja podniesieniu motywacji uczestnikéw i uczestniczek. Dodanie elementu
(zdrowej) rywalizacji sprawia, Ze chetniej angazujg sie w zaplanowane aktywno$ci.

Pamietajmy, Ze kazda druzyna pracuje we wtasnym tempie. Planujmy warsztat, w taki sposob, by kazda druzyna miata czas na wypetnienie
wszystkich zadan. Dla tych, kt6érzy skonicza przed czasem warto mieé przygotowang dodatkowa aktywno$¢.
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1. Energizer (5 minut)
Kazdy warsztat warto rozpocza¢ w dynamiczny sposéb. Zaleznie od rodzaju zabawy mozemy doda¢ mtodziezy energii, pomoze im sie
skoncentrowac¢ lub wzajemnie pozna¢. Rozpoczecie zaje¢ za pomoca zabawy bedziesz rowniez jasnym sygnatem, Ze nie czeka nas zwykta,
»nudna” lekcja.

2. Gra (30 - 35 minut)

Dzielimy grupe na 4-6 osobowe druzyny - kazda siada przy potaczonych stotach w wybranej czesci sali. Tlumaczymy zasady gry: gra sktada
sie z 3 zadan, mozna przej$¢ do kolejnego zadania dopiero po wpisaniu w karte odpowiedzi prawidtowego rozwigzania zadania
poprzedniego. Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza poda prawidtowe konncowe hasto.

Kazda druzyna dostaje Karte Odpowiedzi oraz koperte z pierwszym zadaniem.

Zadanie 1 - Czy to fakt, czy to opinia?
W pierwszym zadaniu w kopercie znajdujg sie pociete paski papieru, na kazdym jest jedna opinia lub fakt. Nalezy uporzgdkowa¢ fakty i
opinie w dwéch kolumnach a odpowiedzig, ktérag uczniowie i uczennice wpisujg do karty odpowiedzi jest liczba faktéw i liczba opinii.

Zadanie 2 - Fotograficzne puzzle

W drugiej kopercie znajduje sie pie¢ wydrukowanych fotografii, kazda z nich pocieta na puzzle (np. 12 elementéw). Druzyny muszg utozy¢
wszystkie puzzle i przyklei¢ je na kartke papieru, a nastepnie zdecydowaé, ktore fotografie sq prawdziwe, a ktore fatszywe.

W materiatach do pobrania zatgczamy przyktadowe fotografie do wydrukowania. Kazda z nich ma 2 wersje, jedng prawdziwa, jedng
zmanipulowang. Gra bedzie ciekawa, jesli r6zne druzyny dostang rézne wersje tej samej fotografii - pod koniec warsztatu mozemy pokazaé
mtodziezy zestawione fotografie fatszywe i prawdziwe i poréwnac je.

Na kazdym zdjeciu znajduje sie numer - odpowiedzig w tym zadaniu jest suma cyfr znajdujgcych sie na prawdziwych zdjeciach.
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Zadanie 3 - Uzupelnianka

W ostatniej kopercie druzyny znajdg krotki tekst poSwiecony réznicy miedzy faktami i opiniami oraz tego, dlaczego tak wazna jest
umiejetnos$¢ ich rozrézniania i tego jak media myla fakty i opinie, by manipulowaé informacjami. Z tekstu wyciete sa wybrane wyrazy, kazda
druzyna musi je uzupetni¢ wybierajac odpowiednie stowa z propozycji zamieszczonych z boku tekstu.

Zostanie jedno stowo, ktore nie pasuje do zadnego miejsca w teksScie - jego numer jest odpowiedzig w tym zadaniu.

Gra zostaje uznana za ukoniczong, gdy wszystkie druzyny oddadza prowadzacym karte odpowiedzi z koncowym hastem sktadajacym sie z
liczb, bedacych odpowiedziami w kazdym z zadan.
Druzynom, ktére skoricza wcze$niej mozemy zaproponowaé dodatkowe zadanie w postaci wykreslanki.

3. Podsumowanie (5 - 10 minut)

Kiedy wszystkie druzyny ukonczg gre, poréwnajmy prawdziwe i fatszywe fotografie, zapytajmy mtodziez, czy czesto spotyka sie z
manipulacjg wizualng w mediach, czy zna jakie$§ metody, narzedzia do sprawdzania prawdziwosci zdje¢ (Google Lens, TinEye, etc.).

Q Materiaty do pobrania:

Karta odpowiedzi

Zadanie 1: Przyktadowe fakty i opinie

Zadanie 2: Fotografie

Zadanie 3: Uzupetnianka

Dodatkowo: WykresSlanka
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https://poland.sci.ngo/wp-content/uploads/sites/8/Fakty-i-opinie_gra-karta-odpowiedzi.pdf
https://poland.sci.ngo/wp-content/uploads/sites/8/Fakty-i-opinie_gra-zadanie-1.pdf
https://poland.sci.ngo/wp-content/uploads/sites/8/Fakty-i-opinie_gra-Fotografie.pdf
https://poland.sci.ngo/wp-content/uploads/sites/8/Fakty-i-opinie_gra-zadanie-3.pdf
https://poland.sci.ngo/wp-content/uploads/sites/8/Fakty-i-opinie_gra-wykreslanka.pdf

