Moduł I Zagrożenia w cyberprzestrzeni[image: A description...]
Zajęcia dla grupy wiekowej  12-15 lat	
Część 4 – gra w pokera (lub loteria)
[bookmark: _GoBack]
Wprowadzenie: Uczestnicy prowadzą rodzaj gry w karty, przekonując się w ten sposób jak nieprzewidywalna i złożona może być cyberprzestrzeń. Trener  wyjaśnia uczestnikom co powinni zrobić, aby zawsze wygrywali surfując po sieci.
Cel:	         Uwrażliwienie na nieprzewidywalność Internetu, wyrobienie odruchu “zdrowej nieufności”.
Czas:	           10 minut
Pomoce:	Karty do gry

Materiały:	10 kart (przed warsztatem prowadzący musi przygotować je zgodnie z opisem w aneksie 4. projekty kart są także dostępne w Fundacji “La Strada” i mogą zostać przesłane po kontakcie mejlowym) 
Przebieg zajęć: Prowadzący zaprasza uczestników  (w zależności od tego ile jest czasu,  zazwyczaj 2-4 osoby mogą wziąć udział w ćwiczeniu podczas zajęć) do wzięcia udziału w ćwiczeniu. 10 kart jest rozłożonych na stole, na wierzchu ma być strona pozytywna każdej karty. Pierwszy uczestnik wybiera 4 karty. Trener wyciąga je i zawiesza na tablicy, tak aby ich rewersy nie ukazały się pozostałym uczestnikom. Prowadzący następnie pyta uczestnika, dlaczego wybrał właśnie te karty i prosi go/ją o skomentowanie rysunków. Następnie prosi uczestnika o odwrócenie kart. 
	Kolejny uczestnik wybrany do ćwiczenia jest proszony o zrobienie tego samego. 
		Kiedy rewers wybranych kart zostaje ujawniony, trener pyta: Czy spodziewałeś/aś się, że to właśnie zobaczysz, takiego właśnie rysunku na rewersie? Czy kiedykolwiek spotkało Cię coś podobnego?	
	Podsumowując ćwiczenie trener wypowiada stwierdzenie, że Internet jest jak gra karciana czy loteria – nieprzewidywalna i pełna pułapek. Nie możemy stuprocentowo pewni co (i kto) jest po drugiej stronie komputera, w rzeczywistości. Może to być wstęp do dyskusji na temat tego jak możemy zapewnić sobie “zwycięstwo” w sieci. 
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