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.Nerve” to swietna produkcja, ktéra przypadnie do gustu fanom internetowej rozrywki. Cho¢
film skierowany jest raczej do starszej miodziezy w wieku gimnazjalnym i
ponadgimnazjalnym, lekcja dotyczgca realnych zagrozen w sieci przyda sie takze ich
rodzicom, dziadkom oraz nauczycielom, ktérzy na co dzien wychowujg miodych ludzi — w
realnym i wirtualnym swiecie. Poza tym, wirtualne putapki czyhajg — podobnie zresztg jak i
w swiecie rzeczywistym — przede wszystkim na nieswiadomych zagrozenia. Dlatego
wiasnie propozycja Henry’ego Joosta i Ariela Schulmana to film interesujgcy dla wszystkich,
jezeli nawet nie pod wzgledem fabularnym, to na pewno poznawczym.

Tworcy filmowi od lat zmagajg sie z problemem interaktywnosci. Prekursorskie
zabiegi stylistyczne George’a Lucasa na dobre zago$city w realizatorskim alfabecie jako
chetnie wykorzystywane sktadniki jezyka filmu. Trudno wymysli¢ w tym zakresie co$ nowego.
Autorzy stawiajg na przenikanie sie ekranu kinowego z ekranami smartfonéw, komputerow,
tabletéw. Coraz czesciej im sie to udaje, na przyktad w ,Sali samobdjcow” Jana Komasy,
»1he Duff’ Ariego Sandela czy wtasnie ,Nerve”. By¢é moze opracowany zostanie nawet nowy
alfabet kina multimedialnego z okresleniami w stylu ,ciecie na zaktadce” (strony
internetowej). Wcigz jednak widzom pozostaje rola... widzéw. Wcigz nie mogg polubi¢,
Sledzi¢, aktywnie uczestniczy¢ czy grac... jak zwykli to robié: w grach, na portalach
spotecznosciowych czy w serwisach internetowych (takze tych z transmisjami z réznych
wydarzen i amatorskimi filmami dokumentujgcymi biezgce zycie innych ludzi).

Wtasnie w ,Nerve” stajg sie takimi internetowo-gamingowymi podglgdaczami. Na
kinowym ekranie expressis verbis wazne jest okreslenie wtasnej roli: gracza lub obserwatora.
Oczywiscie, widz w kinowym fotelu nie moze by¢ (jeszcze) graczem. Staje sie zatem, czy
tego chce, czy nie (moze oczywiscie wyjs¢ z kina i nie uczestniczy¢ w filmowej rozrywce),
uczestnikiem zabawy. Cho¢ poczgtkowo wydaje sie ona niewinna, z czasem staje sie ona
rozgrywka o Smier¢ lub zycie! Taki sposob uczestnictwa w seansie z jednej strony angazuje
i umozliwia gtebszg identyfikacje z bohaterami, z drugiej za$ powoduje pewien dyskomfort.
Bo skoro uczestniczymy, ogladajgc, stajemy sie wspotodpowiedzialni za decyzje
wyznaczajgce (w fabularnej warstwie filmu) graczom coraz bardziej niebezpieczne zadania.
Jezeli zas takie uczestnictwo jest jedynie postulowane przez tworcow, odbior filmu przez
widzow stanie sie i tak bardziej zaangazowany niz zwykle. Wykorzystana zostaje tu
kulturowa potrzeba permanentnego porownywania siebie do innych, wywotywania zazdrosci
bliznich, chwalenia sie swymi osiggnieciami. | mimo ze  zazwyczaj gtosno temu
zaprzeczamy — jestedmy prozni!l Ba! Pewna grupa ludzi uprawia mniej lub bardziej
zaangazowany ekshibicjonizm socjalmedialny. Ogladajac film, zastanawiamy sie nad tym,

czy skuszeni odpowiednio wysokg zaptatg podjelibySmy sie publicznego wykonania zadania



— od pokazania pupy za stowe, po zagrazajgce zyciu akrobacje wyceniane na kilka,
kilkanascie tysiecy dolaréw.

.Nerve” otwiera takze przestrzeh do dyskusji o ciemnej stronie internetu. | to nie tylko
o tym, o czym coraz cze$ciej styszymy ze starych-nowych mediow (telewizji) — wycieku
poufnych danych czy tajnych informacji, kradziezy z bankowych kont internetowych,
programach zbierajgcych informacje, ,bankach informacyjnych” (selekcji informaciji),
cyberprzemocy, podgladactwie czy hakerskich (dobrych lub ztych) atakach... Wydaje sie, ze
wszystkie problemy cyberswiata poddano w nim refleksji. Film otwiera nam oczy na to,
czego przecietny uzytkownik nigdy nie dostrzeze, gdyz zostato gteboko ukryte, a do tego
pozbawione kolorowej otoczki atrakcyjnych dla uzytkownikéw layautow.

Darknet, deepnet, ,ukryta siec¢”..., czyli cate podziemie ukrytych tresci, ktéorym z
zainteresowaniem przygladajg sie przestepcy, a takze rzgadowe agencje wywiadowcze
catego Swiata. Tam uzytkownicy sg niemal w petni anonimowi, kwitnie handel
niedozwolonymi towarami, pornografia (przede wszystkim ta zabroniona i niewidoczna ,na
powierzchni”’), w kohcu pojawiajg sie amatorskie filmy, ktére z réznych wzgledow
(cenzuralnych takze) nie moglyby znalez¢ sie na internetowych portalach typu YouTube.
Ogladajgc film, warto pamieta¢, ze éw podziemny internet, zdaniem réznych badaczy, to
takze nieocenione zrodto informacji, niepodlegajgcej wtasnie jakiejkolwiek cenzurze. W
kohcu za$, Ze jego skala jest praktycznie niepoliczalna, zaklada sie bowiem, Zze przecietny
uzytkownik sieci ma dostep jedynie do 10-20% dostepnych w internecie tresci.

Film sprawdzi sie w edukacji gimnazjalnej i ponadgimnazjalnej przede wszystkim na
lekcjach informatyki, gdzie jednym z zagadnienh jest wyksztatcenie nawyku bezpiecznego
korzystania z sieci. Bez watpienia wiele ciekawych zagadnien do dyskusji znajdg w nim
takze etycy i wychowawcy (takze nauczyciele wychowania do zycia w rodzinie), ktorzy na
przyktadzie gtéwnej bohaterki mogg oprzeé lekcje dotyczgce motywdéw podejmowania
decyzji, wartosci ludzkiego zycia, nawykoéw ,podgladactwa”, takich wartosci, jak: mitosc,
przyjazn. Zastosowanie ciekawych rozwigzan realizatorskich moze byC przyczynkiem do
zaje¢ wiedzy o kulturze i podjecia rozwazania na temat przenikania sie mediow oraz wptywu

estetyki nowych mediéw na film.

Propozycja zaje¢ na nowy rok szkolny dla ucznidow klas pierwszych gimnazjow i szkot

ponadgimnazjalnych.

,<Znamy sie tylko z...”

Adresat zaje¢: uczniowie pierwszych klas gimnazjow i szkot ponadgimnazjalnych.

Rodzaj zaje¢: godzina wychowawcza.
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Cel ogdlny zaje¢: Uswiadomienie uczniom ryzyka wynikajgcego z praktykowania réznych
zachowan w internecie.
Cele szczegodtowe:
Uczen:
» formutuje wnioski dotyczgce swojego wizerunku na podstawie analizy wtasnych
zachowan;
* potrafi wyszukiwa¢ informacje w mediach spotecznosciowych;
* potrafi Swiadomie budowac wiasny wizerunek w internecie.
Metody pracy: praca z komputerem/tabletem/smartfonem, burza mézgéw, dyskusja.
Formy pracy: praca indywidualna, praca z catg klasa.

Czas: 1 godzina lekcyjna po projekcji filmu.

Przebieg zajec¢:

Uczniowie pierwszych klas, juz po kilku dniach znajomo$ci, majg zapewne dodanych
kolegow z nowej klasy do grona znajomych w réznych serwisach spoteczenosciowych. Nie
zdazyli jednak nawigzac relacji i pozna¢ sie w realnej rzeczywisto$ci. Oprécz tradycyjnych
rozmow, czerpig o sobie wiedze wtasnie z medidw typu: Facebook, Google+, MySpace,

Snapchat, Instagram.

Uczniowie pracujg w parach — tak jak siedzg w tawkach. Nauczyciel prosi, aby kazdy z nich
wyobrazit sobie, ze jest pracodawcyg (dyrektorem jakiejs instytucji, wiascicielem firmy) i stoi
przed zadaniem wybrania nowego pracownika. Wie o nim tylko tyle, ile pracownik napisat w
swoim CV i liscie motywacyjnym. Chciatby jednak dowiedzie¢ sie czego$ wigcej. Wchodzi
do sieci — ma tez do dyspozycji informatyka znajgcego sposoby na wyszukiwanie réoznych
informacji, nawet z profili nieudostepnionych publicznie oraz posiada umiejetnosé
przeszukiwania historii usunietych tresci. Co prawda dyrektor wie, ze takie zachowanie nie
jest do konca legalne, ale bardzo chce pozna¢ kandydatéw do pracy. Zadaniem ucznidw jest
znalezienie w internecie jak najwigkszej ilosci informacji o swym koledze z tawki. Uczniowie,
wykonujgc zadanie, powinni odwotywac sie tylko do tych danych, ktére znajdujg sie ,na
powierzchni” sieci, bez wchodzenia w zaawansowane przeszukiwanie historii, szczegdlnie
za pomocg roznego typu oprogramowania. Nauczyciel prosi, aby podczas wykonywania

cwiczenia powstrzymali sie od oceny kolegi lub kolezanki.

Dla utatwienia pracy nauczyciel rozdaje uczniom KARTE PRACY NR 1. Czas wykonania

zadania: 15-20 min.



Po zakonczeniu pracy nauczyciel nie moze wymagac od uczniéw, aby jej wynikami dzielili
sie na forum. Uczniowie wymieniajg sie kartami pracy tak, aby kazdy z uczniéw posiadat
karte z wtasnymi danymi. Nauczyciel wydaje polecenie, aby na podstawie wypisanych

informaciji uczniowie na forum klasy przedstawili sie, opowiadajgc krétko o sobie.

Zanim jednak to uczynia, prosi, aby kazdy z nich wykreslit z karty to, czym nie chce podzieli¢
sie z klasg. Uwaga: nie zmuszajmy uczniéw do gtosnego wypowiadania informacji, ktorymi
nie chcg sie udzieli¢, cho¢ je zamiescili w internecie. Celem c¢wiczenia jest uzyskanie
Swiadomosci dotyczgcego udostepniania roéznych informacji o sobie w sieci, nie zas

publiczna ocena dotychczasowego zachowania. Czas na wykreslenie: 5 min.

Uczniowie kolejno przedstawiajg sie, tworzac jednominutowe wystgpienie na swoj temat.

Czas: 1 min X ilo$¢ uczniéw.

Zajecia podsumowuje dyskusja dotyczgca wizerunku w sieci oraz sposobu zarzgdzania nim.
Uczniowie przedstawiajg w niej wiasne refleksje: co czuli, gdy zobaczyli karte pracy z
wiasnymi danymi? Czy chcieli, aby niektore informacje nigdy nie trafity przed oczy rodzicow,
nauczycieli lub przysztych pracodawcow? Podczas dyskusji mogg wypowiadaé sie

wytgcznie o sobie i swoich danych.

Jezeli zajecie spotkaty sie z zainteresowaniem, mozesz w nawigzaniu do filmu ,Nerve”
zaproponowac lekcje poswiecong cyberstalkingowi oraz sposobom uzyskiwania pomocy,
gdy nie mozna sobie poradzi¢ z przesladowcy: zarébwno w sieci internetowej, jak i w

rzeczywistym swiecie.

Praca domowa:

Zaprojektuj wtasng kampanie wizerunkowa, pamietajac, ze wszystko to, co zamie$cisz w
internecie, nigdy nie zginie i bedzie dostepne dla wielu uzytkownikow sieci — takze dla
twojego przysztego pracodawcy. Zastanow sie, ktoére informacje o sobie chcesz udostepnic,

a ktore z dotychczas udostepnionych wolatbys ukryé przed oczami innych.
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KARTA PRACY nr 1

Imie: Pseudonim: Kraj urodzenia:
Nazwisko: Filozofia Miasto urodzenia:
zycia:
,Ciekawa” rodzina: Poprzednia szkotaly: Miejsce zycia:
Lubi to: Zainteresowania: ~Kontrowersyjni”
. . Znajomi:
Zamieszczane zdjecia: Grupy: Wydarzenia z zycia:




