CHICKEN INTELLIGENCE AGENCY

dopinkové cviéenia ku hre Chicken Intelligence Agency

AKTIVITA 1: MAPA POCITOV - DIGITALNE TELO

€O ROzZVIJA Sebareflexiu, uvedomovanie si vlastného prezivania v digitdlnom prostredi,
schopnost pomenovat pocity spojené s pouzivanim technoldgii.

CAs 10 - 15 minut (Uvodna aktivita, je mozné sa k nej vratit aj po odohrani hry)

POMOCKY papier (pre kazdeho ziaka), pastelky, fixky, ceruzky, perd, predloha ludského tela
(nakreslend na tabulu alebo premietanad)

Pokyny pred vyucovacou hodinou
eUcitel/ucitelka si pripravi predlohu [udskeého tela, ktoru méze nakreslit na tabulu alebo premietat

pomocou projektora.

*Aktivita je vhodna ako Uvod pred hranim hry Chicken Intelligence Agency.

Pokyny na vyucovacej hodine

Kazdy ziak dostane papier a podla predlohy si nakresli obrys ludského tela.

Ulohou ziakov je zamysliet sa nad tym, ako sa citia v digitdlnom svete - pri pouzivani mobilu,
socidlnych sieti, hier alebo internetu vo vseobecnosti.

Do nakresleného tela zaznacia farbami, symbolmi alebo slovami:
e kde v tele citia prijemne pocity spojené s digitalnym prostredim,

e kde naopak vnimaju napatie, tlak, unavu alebo nepohodu.

* Neexistuju spravne ani nespravne odpovede, ide o osobné prezivanie kazdého ziaka.

REFLEXIA

Co ste si pri kresleni uvedomili?

*Objavili sa u viacerych podobné miesta alebo pocity?

*Ako na nas digitalne prostredie posobi - na telo aj na emaocie?



CIEL AKTIVITY Deti si na vlastnej kozi zaziju tlak pri filtrovani sprav a ucia sa rozlisSovat
z3kladné typy rizikového obsahu. Aktivita rozvija kritické myslenie
prostrednictvom dramatickej hry a rychleho rozhodovania.

Co ROZVIJA Kritické myslenie, schopnost rozoznavat rizikd v spravach, spolupracu a rychle
rozhodovanie.

CAs /POMOCKY 30 - 45 minut / sada titulkov, tabula, flipchart, pera alebo zosity.

REFLEXIA

*Ako ste sa citili v role agenta a v role médii?

eKtoré sprdvy boli najtazsie na rozhodnutie?

*Aky bol rozdiel medzi dramatickym citanim a tvorbou vilastnych titulkov?

POZNAMKA PRE UCITELA

Aktivita umoziuje detom zazit chaos a tlak rychleho rozhodovania, ktory je typicky pre digitdine
prostredie. Je vhodné ponechat dostatok priestoru na spolo¢nu diskusiu.




AKTIVITA 3: SKRESLENIA V MEDIACH

CIEL AKTIVITY Pomoéct ziskom pochopit, ze médid mozu tu istu informaciu podat réznymi
sposobmi, a ze sposob formulacie spravy ovplyvnuje jej vyznam.

CAs /POMOCKY 20 - 30 minut / ukazky titulkov, papier, tabula

Pokyny pred vyucovacou hodinou
e Ucitel/ka zada ziakom zahrat si hru Chicken Intelligence Agency za domacu Ulohu.

e Ucitel/ucitelka si pripravi niekolko sprdv o rovnakej udalosti formulovanych réznym spoésobom.

Pokyny na vyucovacej hodine

e Ziaci porovnavaju spravy a vsimaju si: ¢o je zdéraznené, ¢o je vynechané a aké emocie sprava
vyvolava.

* Nasleduje spolocna diskusia, v ktorej ziaci pomenuvaju vplyv formulacie na citatela.

e Ucitel/ucitelka mdze poukdzat na pojmy ako vyber slov, rémcovanie spravy, zvelicovanie alebo
zjednodusovanie.

REFLEXIA
e Ktorad verzia spravy na vas posobila najsilnejsie?
e Preco moze ten isty fakt vyzniet uplne inak?

* Ako si mézeme overovat informacie, aby sme sa nenechali zmanipulovat?

POZNAMKA PRE UCITELA

Cielom aktivity nie je ndjst ,spravnu® verziu spravy, ale uvedomit si, ze sp6sob podania
informacie ma velky vplyv na jej prijatie.



AKTIVITA 4: SPRAVA Z MISIE

CIEL AKTIVITY Aby si ziaci uvedomili, ¢o sa pocas hry a aktivit naucili, a dokazali tieto
skusenosti pomenovat viastnymi slovami.

CAS 15 - 20 minut

Pokyny pred vyucovacou hodinou

o Aktivita nadvazuje na hranie hry Chicken Intelligence Agency a predchadzajuce aktivity.

Pokyny na vyucovacej hodine
e Ucitel/ucitelka vysvetli, ze Ziaci budu pisat spravu z misie v Chicken Intelligence Agency - kratky
text z pohladu postavy v hre.

 Ziaci odpovedaju pisomne na otadzky:
e Co som sa poc¢as hry a aktivit naucil/a?

» Co ma prekvapilo alebo zaujalo?

e Na ¢o si chcem davat v digitdlnom svete vacsi pozor?

REFLEXIA

o Co sa v spravach opakovalo naj¢astejsie?

e Objavili sa podobné skusenosti u viacerych ziakov?

POZNAMKA PRE UCITELA

Cielom aktivity je vytvorit priestor na pomenovanie viastnych skusenosti a ich prepojenie s
kazdodennym digitalnym spravanim.



CIEL AKTIVITY Uvedomit si rozdiel medzi manipulativnym a uvedomelym spravanim v
digitdlnom prostredi a rozpoznat ich v situdcidch.

CAs 20 - 30 minut

POZNAMKA PRE UCITELA

Cielom aktivity je pomenovat mechanizmy, ktoré v digitdlnom prostredi funguju, a posilnit
schopnost vedomeého rozhodovania.
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