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Pixel i jego podréze po komputerze
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zieci wyruszajg w cyfrowa przygode z Pixelkiem i Tymonem, poznajgc tablet, laptop i zasa-

dy bezpiecznego korzystania z Internetu. Poprzez zabawy ruchowe, gry edukacyjne i twércze

dziatania plastyczne ucza sie rozrézniaé sytuacje bezpieczne i niebezpieczne w sieci. W
trakcie zaje¢ dzieci obserwuja dzialanie plotera tnacego, z ktérego powstajg pixelowe gwiazd-
ki i iskierki, wykorzystane do dekorowania plakatu ,,Kodeks Bezpiecznego Internetu”. Podczas
przygod Pixelka dzieci tapig wirusy, omijaja niebezpieczne linki, naprawiajg pliki i odkrywaja
kolorowe cyfrowe swiaty, rozwijajgc wyobraznie, logiczne myslenie i sprawnosé ruchowa. Zajecia
koncza sie quizem podsumowujgcym oraz wreczeniem odznak ,,Jestem bezpiecznym Internau-
ta”, ktére sg symbolem zdobytej wiedzy i odpowiedzialnego korzystania z technologii.
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Czego ucza zajecia:

Ksztaltowane kompetencje
Kluczowe: Jakie umiejetnosci rozwijajg zajecia:

Kompetencje w zakresie Swiadomosci

cyfrowej i technologii: dzieci poznajg zasady * poznawcze: integracja dziatan technicznych z edukacjg o
$wiadomego i bezpiecznego korzystanie z tech- bezpieczenstwie w Internecie; rozwijanie logicznego myslenia
nologii informacyjno-komunikacyjnych; poznajg i przewidywania nastgpnych krokdw (podstawy kodowaniay);
zasady bezpieczenstwa w Intemecie oraz za- * ruchowe i motoryka: rozwijanie motoryki duze;j,
stosowanie urzadzen cyfrowych (tablet, laptop, koordynacji ruchowej i orientacji przestrzennej (porusza-
ploter thacy); rozumiejg proste pojecia zwigzane nie sie po mapie zgodnie z instrukcjami);

z komputerem: plik, wirus, drukowanie; cwiczg * spoleczne i emocjonalne: wspdtpraca w grupie, roz-
orientacje w ,cyfrowym Swiecie” poprzez zabawe wijanie komunikacji; ksztattowanie empatii i odpowie-
i symulacje dziatar komputerowych. dzialnosci - dbanie o wspdlng przestrzen komputerowego
Kompetencje w zakresie uczenia sig: dzie- Swiata; radzenie sobie z biedami;

ci rozwijajg ciekawos¢ poznawcza, aktywnie » kreatywne i artystyczne: rozwijanie wyobrazni
uczestniczg w procesie uczenia sie poprzez poprzez tworzenie wiasnych Pixeli;

zabawg i dziatanie.  cyfrowe (wstepne): rozumienie poje¢ takich jak:
Kompetencje spofeczne i obywatelskie: wirus, plik, drukowanie, bezpieczenstwo w sieci w prosty,
dzieci wspdtpracujg w grupie i przestrzegaja dostosowany do wieku sposob; ¢wiczenie orientacji w
ustalonych zasad; odpowiedzialnie zachowujg ,cyfrowym $Swiecie” poprzez zabawe i symulacje dziatan
sie w $wiecie realnym i cyfrowym; proszg komputerowych.

0 pomoc i prawidtowo reagujg w sytuacjach
zagrozenia.

Kompetencje komunikacyjne: dzieci Cele operacyjne:
wyrazajg wlasne mysli, emocje i opinie;
biorg udziat w rozmowie kierowanej i dyskusji;
stuchajg innych i wiasciwie reaguja na komu-
nikaty; wyrazajg wtasne pomysty w formie
opowiesci i dialogu z Pixelkiem.

Dziecko:

* rozpoznaje tablet i laptop oraz zna ich podstawowe
zastosowanie;

* wie, ze z Intemetu korzysta sie tylko pod opieka dorostych;
Kompetencje w zakresie kreatywnosci i

przedsiebiorczodei: dzieci rozwijaia twircze * rozroznia sytuacje bezpieczne i niebezpieczne w Intemecie;

myslenie i rozwiazujg problemy; przejmuja inicja- » w prosty sposoéb potrafi wyjasni¢, czym jest wirus,
tywe w dziataniu i podejmuijg decyzje; kreatywnie plik i drukowanie w komputerze;

wykorzystujg technologie i materialy plastyczne. + potrafi poprosi¢ dorostego o pomoc;

Kompetencje osobiste: dzieci budujg poczu- * rozwija wyobraznig i sprawnos¢ ruchows;

cie wtasnej wartoSci i sprawczosci; rozwijajg * wzmacnia poczucie sprawczosci i wiary we wiasne
samodzielno$¢ i odpowiedzialnos¢; radzg mozliwosci.

sobie z emocjami w nowych sytuacjach.
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Podstawa programowa:

Fizyczny obszar rozwoju dziecka: 14,15,16, 17
Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: Il 1, 112,114, 117,11 8
Spoteczny obszar rozwoju dziecka: 11l 1, lll 5, 1l 6, 111 8, 11l 9
Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 1,1V 3, IV 5, IV 8,1V 9, IV 11,1V 14,1V 19

Przygotowanie i przebieg zajeé

Przed zajeciami nalezy przygotowa¢ nastepujgce narzedzia oraz inne srodki dydaktyczne:

1.Narzedzia cyfrowe i technologiczne:

« tablet — do ogladania bajek, prostych aplikacji i
gier edukacyjnych

* laptop — do wyszukiwania bajek, gier edukacyj-
nych, demonstracji i pracy z dzieémi

* ploter thacy — do wycinania pixelowych gwiaz-
dek i iskierek do dekorac;ji plakatu

« tablica interaktywna — do zabaw edukacyjnych i
gier grupowych.

* drukarka

2. Materialy dydaktyczne i plastyczne:

» kolorowe koétka papierowe (ok. 50 sztuk) — do
zabawy ,tapanie wiruséw”

+ kartki z napisem NIEBEZPIECZENSTWO — do za-
bawy ,Ochrona przed niebezpiecznymi linkami”

* puzzle lub pociete kolorowanki — do stacji ,Na-
prawianie plikow”

* ilustracje bohateréw bajek — do staciji ,Drukowa-
nie magicznych przedmiotow”

Przygotowanie do zaje¢:
» emotki dla kazdego dziecka

» kartki A4, kredki, pastele, klej, brokat, cekiny,
gwiazdki roznej wielkosci — do tworzenia wia-
snych bohateréw Pixelka

* duzy arkusz brystolu — do wykonania plakatu
Kodeks Bezpiecznego Internetu.

3. Przybory dodatkowe i pomoce ruchowe:

» kota hula hop lub obrecze — do wyznaczania
stacji na mapie Pixelka

« tamburyn — sygnat do rozpoczecia zabawy ruchowe;j
« emotki © / @ ub obrazki — do zabawy dydak-
tycznej ,Bezpieczne czy nie?”

* mapy przygéd Pixelka — do orientacji w cyfro-
wym Swiecie i stacjach edukacyjnych.

4. Materialy do dekoracji i podsumowania:

» pixelowe gwiazdki i iskierki wyciete z plotera —
do dekoracji plakatu i prac plastycznych

* odznaki ,Jestem bezpiecznym Internautg” — do
wreczenia dzieciom po zakonczeniu zajec.

* pixelowe gwiazdki i iskierki wyciete na ploterze tngcym

* mapa przygod Pixelka
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» kartki z napisem NIEBEZPIECZENSTWO
* kolorowe kotka papierowe

* ilustracje do druku, np. bohaterowie bajek lub pixelowy ludek

* projekt odznaki “Jestem bezpiecznym Internautg”

Internet- przyjaciel czy zagrozenie

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

@ tablet, laptop, ploter tnacy, kolorowy papier rozmowa kierowana, bajka edukacyjna, metoda
100 min  samoprzylepny, karton techniczny, wyciete aktywizujaca: zabawy dydaktyczne, obserwacja,
pikselowe gwiazdki i iskierki, arkusz brystolu, metoda problemowa: gry dydaktyczne, metoda

flamastry, farby, pastele ekspresji tworczej, forma pracy: zbiorowa, indywidualna

POWITANIE | WPROWADZENIE DO TEMATU

Dzieci siedzg w kole. Nauczyciel_ka pokazuje tablet i laptop.

Pytania do dzieci:

» Czy wiecie, co to za urzadzenia?

* Czym sie roznig?

Uzupetnienie informacji przez nauczyciela_ke. i prosze zrobi¢ mniejsze odstepy miedzy informacjami
o tablecie, laptopie

Tablet:

* lekki, mobilny, dotykowy ekran

« stuzy do oglgdania bajek, grania, czytania, prostych aplikacji
* dlugo dziata na baterii

Laptop:

* ma klawiature i touchpad

« stuzy do pracy, pisania, rysowania, programowania
* przypomina przeno$ny komputer

Rozmowa kierowana:
» Do czego stuzy nam Internet: stuchanie piosenek, oglgdanie bajek, flmow, do grania w gry kompute-
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rowe, nauki jezyka angielskiego, robienia zakupow, itp.
» Czy mozemy korzystac z Internetu pod nieobecnosc¢ rodzicow?

BAJKA EDUKACYJNA: ,,TYMON | TAJEMNICZY INTERNET”

Pewnego dnia Tymon siedziat w swoim pokoju. Byt deszczowy poranek i chfopiec troche sie nudzit.

— Mamo — zawotat — czy moge obejrze¢ bajke na tablecie?

— Oczywiscie — odpowiedziata mama. — Ale pamietaj, korzystamy z Internetu tylko razem.

Tymon usiadt wygodnie obok mamy i wigczyt swoja ulubiong bajke.

Byto kolorowo i wesoto, Tymon $miat sie gtosno.

Nagle na ekranie pojawito sie okienko. Byto tam napisane:

,Kliknij tutaj i podaj swoje imie oraz adres, a dostaniesz nagrode!”

Tymon zdziwit sie bardzo.

—Jaka nagroda? — pomyslat. — Ale ja nie znam tej osoby...Poczut w brzuszku lekkie ,,uktucie niepokoju”.
— Mamo! — zawotat szybko. — Na tablecie co$ sie pojawito. Nie wiem, co to jest!

Mama podeszta i spojrzata na ekran.

— Bardzo dobrze, synku, ze mnie zawotate$ — powiedziata spokojnie.

— W Internecie czasem pojawiajg sie takie okienka. Nigdy nie podajemy tam swojego imienia, adresu
ani numeru telefonu.

Mama zamkneta okienko jednym kliknieciem.

— Widzisz? Juz po ktopocie — usmiechneta sie.

Tymon odetchnat z ulga.

— Czyli zrobitem dobrze? — zapytat.

— Zrobite$ swietnie! — pochwalita go mama. — Zawsze, gdy cos cie zaniepokoi, moéw o tym dorostemu.
Po chwili Tymon ogladat juz kolejna bajke, czujac sie bezpiecznie.

Wieczorem Tymon opowiadat o wszystkim swojemu najlepszemu przyjacielowi Olkowi.

— Wiesz — powiedziat — Internet jest fajny, ale trzeba uwazac¢. Najlepiej korzysta¢ z niego w obecnosci
dorostych.

Olek pokiwat gtowa.

— Tez tak bede robit!

A Tymon byt bardzo dumny, ze wie, jak byé bezpiecznym w Internecie.

PYTANIA DO DZIECI - ROZMOWA KIEROWANA

» Dlaczego Tymon zawotat mame?
* Czy Tymon podat swoje dane?
» Co ty by$ zrobit/zrobita na miejscu Tymona?

ZABAWA DYDAKTYCZNA ,,BEZPIECZNE CZY NIE?”

Dzieci otrzymujg obrazki lub nauczyciel_ka je pokazuje.
Zadanie:

.O- sytuacja bezpieczna

O sytuacja niebezpieczna
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Przyktady sytuaciji:

» ogladanie bajki z rodzicem - @

* rozmowa z nieznajomym w Internecie - ®
* klikniecie nieznanej reklamy -

» powiedzenie dorostemu o problemie - ©
Nauczyciel _ka omawia kazdg odpowiedz.

USTALENIE ,KODEKSU BEZPIECZNEGO INTERNETU” W FORMIE PLAKATU:

Zasady:

1. Korzystam z Internetu tylko z dorostym

2. Nie podaje swojego imienia, adresu i numeru telefonu
3. Nie klikam w nieznane okienka

4. Gdy co$ mnie martwi — méwie dorostemu

WYKORZYSTANIE PLOTERA TNACEGO W TRAKCIE ZAJEC

Etap zajeé: dziatania techniczno-plastyczne

Nauczyciel_ka prezentuje dzieciom ploter tngcy jako nowoczesne urzgdzenie wspomagajgce prace tworczg
i technologiczng. Wyjasnia w prosty i zrozumiaty sposéb, ze ploter to ,sprytna maszyna”, ktéra potrafi wyci-
nac¢ bardzo doktadne ksztatty wedtug zaprojektowanego wzoru — podobnie jak komputer pomaga ludziom
w codziennej pracy. W obecnoséci dzieci nauczyciel_ka uruchamia ploter, ktéry wycina pixelowe gwiazdki i
iskierki symbolizujgce dobre moce Internetu. Dzieci z duzym zainteresowaniem obserwujg proces wycinania,
poznajgc kolejne zastosowanie nowoczesnych technologii.

Opcjonalnie: gwiazdki i iskierki mozna wycig¢ przed zajeciami lub pokazac¢ dzieciom ostatnig faze wycinania
ksztattdw na ploterze.

Dekorowanie plakatu ,,Kodeks Bezpiecznego Internetu”

Po zakonczeniu wycinania dzieci wspdlnie dekorujg plakat ,Kodeks Bezpiecznego Intemetu” przygotowany
wczeshiej podczas zaje¢. Kazde dziecko otrzymuije pixelowg gwiazdke lub iskre i przykleja jg na plakat jako symbol:
* przestrzegania zasad bezpiecznego Internetu,

+ zdobytej wiedzy,

* przynaleznosci do grona ,Bezpiecznych Internautéw”.

Plakat staje sie wspolnym dzietem grupy oraz wizualnym podsumowaniem zaje¢. Zostaje wyeksponowany
w sali jako przypomnienie zasad bezpieczenstwa w cyfrowym Swiecie.
AKTYWNOSC Z TABLICA INTERAKTYWNA

Nauczyciel_ka wybiera gry i bajki edukacyjne dostosowane do wieku:

* gry kulinarne

* gry logiczne

* gry tematyczne (zwierzeta, przyjazn)

Podkreslenie zasady: bez przemocy, wulgaryzméw i negatywnych wzorcéw zachowanh.

Dzieci grajg w wybrang przez wiekszos¢ gre pod nadzorem nauczyciela_ki.
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Zycie Pixelka w komputerze

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

kolorowe (niewielkie) kotka ok 50 sztuk, laptop,  metoda stowna: narracja nauczyciela, metody aktywne:
drukarka, przygotowane do druku ilustracie zabawy ruchowe, dziatania plastyczne, elementy dramy;,
bohateréw ulubionych bajek, kartki z napisem  praca zespotowa, indywidualna
NIEBEZPIECZENSTWO, kota hula-hop, obre-

cze, pociete ilustracje dla kazdego dziecka ew.

puzzle, klej, duzy arkusz brystolu

POZNAJEMY PIXELKA

Narracja nauczyciela_ki:
Dzisiaj poznamy niezwyklego bohatera, ktéry mieszka w .... komputerze. Chcecie go poznaé?

Krotka rozmowa;
Dzieci prébujg zgadywad, jak moze wygladac bohater mieszkajgcy w komputerze (moze by¢ maty, kolorowy,
z cyfrowymi mocami itp.).

Opowiesé¢ o bohaterze:

Nauczyciel_ka opowiada krétka historie: “Zycie Pixelka w komputerze”

“Nasz bohater ma na imie Pixelek. Mieszka w swoim “domku” - to specjalny folder w komputerze peten
Swiatetek, plikéw i magicznych przyciskow. Kazdego dnia Pikselek sprawdza, czy w komputerze
wszystko dziata dobrze - naprawia zepsute pliki, usuwa wirusy i pilnuje, zeby zadne niebezpieczne linki
nie zaszkodzity dzieciom. Uwielbia podré6zowaé po komputerze, skacze po cyfrach, literach - po catej
klawiaturze, odwiedza gry i aplikacje - czasami nawet urzgdza zawody w wyscigach miedzy pikselami
w grach komputerowych. Czesto pomaga dzieciom rozwigzywaé zagadki cyfrowe.

Jednego dnia w komputerze pojawit sie ogromny batagan - pliki i programy nie dziataty! Pixelek potrzebuje
naszej pomocy, zeby wszystko uporzgdkowac.”

Przygotowatam Wam mape, wg ktorej bedziemy sie poruszaé razem z Pixelkiem.

Demonstracja mapy przygotowanej przez nauczyciela_ke.

MAPA PRZYGOD PIXELKA - OPIS DO RYSOWANIA
1. Pixelowy dom
» umies¢ go w lewym gérnym rogu mapy
* wyglad: folder w komputerze, przyjazny i kolorowy, z matymi Swiatetkami i iskierkami i magicznymi przyciskami
» dookota domku - mini przyciski i “monitor” z btyszczgcym ekranem.

KRAJOWY % SFinansowane przez
é PLAN ::nzf;(zpospolu:a Pl R N 3 IcCTTN
== ooecuocowy [N A NextGenerationEU | UJIJL.IV



RGBISLTO

2. Obszar wiruséw

» Tuz obok domu Pixelowego ($ciezka prowadzgca do domu).

* Rozrzucone “psotne wirusy” - mate, okragte ksztatty w réznych kolorach (przyjazne dziecku).
» Dzieci zbierajg wirusy po drodze.

3. Stacja drukowania

» Kolejna stacja na Sciezce.

* Wyglada jak mata drukarka z magicznymi papierami wychodzgacymi z niej: kolorowe rakiety, kartki,
latajgce ksigzki, brokatowe gwiazdki.

4. Niebezpieczne linki
* Kilka przeszkéd na mapie (np. czerwone ostrzegawcze znaki lub “wirujgce” linki).
» Dzieci muszg omija¢ je w drodze do kolejnych przygéd

5. Stacja naprawy plikéw i zagadek.
» Symbolizowana przez puzzle, rozsypane litery, cyfry lub obrazki.
» Dzieci “pomagajg Pixelkowi” uktadajgc puzzle i odnajdujgc brakujgce elementy.

6. Cyfrowe swiaty.
» Kolorowe foldery, gry i aplikacje
* Dodaj zabawne elementy: latajgce pikselowe smoki, kwiaty z pikseli.

Informacja dla nauczyciela_ki:

Mozna dorysowac strzatki prowadzgce dzieci z jednej stacji do drugiej lub/i ponumerowac.

Mozna narysowac Sciezke w formie koloroweyj, falistej linii lub pikselowego toru.

Wskazowki dla dzieci: kazda stacja ma swoje zadanie - zbierz wirusy, wydrukuj przedmioty, omijaj niebezpieczne
linki, napraw pliki, odwiedz cyfrowe $wiaty.

Dzieci, czytajac mape - wyruszajg w podroz z Pixelkiem.

PRZYGODY PIXELKA

1. “Lapanie wiruséw”

» Co robi Pixel?: usuwa wirusy i btedy z komputera.

» Zabawa dla dzieci: nauczyciel ka rozsypuje na dywanie kolorowe koteczka jako “wirusy”. Dzieci
udajgc Pixelka, zbierajg je na wyznaczone miejsce.

» Cel edukacyjny: dzieci uczg sie, ze w komputerze trzeba dbac o porzadek i bezpieczenstwo.

2. “Drukowanie magicznych przedmiotéw”

» Co robi Pixelek?: drukuje obrazki

« Czynnosci nauczyciela_ki: nauczyciel_ka drukuje w obecnosci dzieci czarno-biate ilustracje przed-
stawiajgce pixelowg posta¢ (rosliny, zwierzeta, robot) lub ulubione postacie z bajek (do rozdania
w pdzniejszym czasie).

» Zabawa dzieci: dzieci poruszajg sie po sali, na sygnat nauczyciela (tamburyn) “klikajg” palcem w powietrzu,
wypowiadajgc stowo “Klik”, poruszajg sie ruchem posuwistym (tak jak kartka drukowana na drukarce).

» Cel edukacyjny: pokazanie, ze komputer pozwala tworzy¢ i pomaga w pracy.
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3. “Ochrona przed niebezpiecznymi linkami”

» Co robi Pixel?: chroni dzieci przed niebezpieczenstwem w sieci.

+ Zabawa dla dzieci: nauczyciel_ka rozktada na dywanie kartki z napisem NIEBEZPIECZENSTWO,
Dzieci poruszajg sie po sali, omijajgc je i pokazujgc, ze Pixsel je usuwa (przed rozpoczeciem zabawy
nauczycielka wyznacza 1 dziecko, ktére jest Pixelkiem). Zebrane kartki Pixelek uktada w kolejnym miej-
scu sali, np. w obreczy hula-hop.

» Cel edukacyjny: nauka bezpiecznego korzystania z Internetu.

4. “Naprawianie zepsutych plikow”

» Co robi Pixelek?: naprawia pliki i programy.

» Zabawa dla dzieci: dzieci uktadajg puzzle lub pocietg kolorowanke lezgca na dywanie, symbolizujgc
naprawe komputera.

» Cel edukacyjny: rozwijanie cierpliwosci i logicznego myslenia.

5. “Podréze po cyfrowych swiatach”

» Co robi Pixelek?: Pixel uwielbia skaka¢ z folderu na folder, z gry do gry, i odkrywa¢ nowe cyfrowe
krainy. Kazdy folder to inny kolorowy swiat: w jednym rosng cyfrowe kwiaty, w innym latajg pixelowe
smoki. Dzieci odgrywaija te podréze, biegajgc po sali, poruszajg sie miedzy folderami, grami, ekranami.
» Zabawa dla dzieci: nauczyciel ka ustawia w sali “stacje” - np obrecze, kota, dzieci przeskakujg lub
przemieszczajg sie z jednej stacji do drugiej, udajgc Pixelka.

» Cel edukacyjny: rozwijanie wyobrazni i orientacji przestrzennej.

Kreatywne zajecia plastyczne “Stwérz wlasnego Pixelka?”

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

karki papieru A4 dla kazdego dziecka, klej, metoda aktywizujgca, metoda praktycznego dziata-
gwiazdki réznej wielkosci, cekiny, kredki, nia, metoda ekspresji twoérczej, praca indywidualna
pastele, brokat itp.

Dzieci tworza swojego bohatera komputerowego i wymyslajg jego moce. Dzieci moga korzystaé
z gwiazdek lub iskierek wycietych na ploterze tngcym lub zaprojektowa¢ swojg wiasng postaé.

Po zakonczeniu pracy nauczyciel_ka zadaje pytania:
— Jak ma na imie Twdj bohater?

— Jakie ma moce?

— Co potrafi robi¢ w komputerze?

Wspdlne stworzenie galerii prac dzieci pt. “Méj bohater Pixel”
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Podsumowanie zaje¢ — QUIZ - “Czy jestem bezpiecznym Internautg”

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

emotki © @ metoda aktywizujaca, rozmowa kierowana, forma pra-
cy zbiorowa

POMOCE:

. emotki © (TAK / bezpiecznie) i ® (NIE / niebezpiecznie)

INSTRUKCJA DLA DZIECI:
»Za chwile sprawdzimy, czy jestescie bezpiecznymi Internautami. Ja zadam pytanie, a wy pokazecie odpo-
wiedz”.

PYTANIA QUIZOWE:
1. Czy mozemy korzystac z Internetu bez dorostego?

NIE ®

2. Czy tablet i laptop to urzgdzenia elektroniczne?
TAK ©

3. Czy wolno podawacé w Internecie swoje imie, adres i numer telefonu?

NIE ®

4. Co robimy, gdy cos$ nas zaniepokoi w Internecie?
Mowimy dorostemu ©

5. Czy klikamy w nieznane reklamy i okienka?

NIE @

6. Czy oglgdanie bajki z rodzicem jest bezpieczne?
TAK ©

7. Czy rozmowa z nieznajomg osobg w Internecie jest bezpieczna?

NIE ®

8. Kto pomaga dbac¢ o bezpieczenstwo w komputerze?
Pixelek i dorosli ©

9. Czy gry komputerowe powinny by¢ dostosowane do wieku dzieci?
TAK ©

10. Czy Internet moze byc¢ fajny, jesli korzystamy z niego madrze?
TAK ©

PODSUMOWANIE NAUCZYCIELA_KI:
,Swietnie poradziliécie sobie z quizem! Pokazali$cie, ze wiecie:
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* jak bezpiecznie korzysta¢ z Internetu

* kiedy poprosi¢ o pomoc

* czego nie wolno robi¢ w sieci

Gratuluje — jestescie Bezpiecznymi Internautami!”

Zakonczenie:
Wreczenie odznak: ,Jestem bezpiecznym Internautg”

BEZPIECZENSTWO W INTERNECIE - PORADNIK DLA RODZICOW DZIECI 6.LETNICH

Mozna przygotowa¢ Poradnik dla rodzicow “Dziecko bezpieczne w sieci”.
na podstawie internetmatters.org

Wczesne wykorzystanie technologii cyfrowej moze pobudzi¢ umiejetnosci jezykowe, rozwoj spoteczny
i kreatywnos¢ dzieci. Jednak wigze sie to rowniez z ryzykiem, takim jak narazenie na nieodpowiednie tresci,
udostepnianie danych osobowych lub nasladowanie starszych dzieci w Internecie. Oto, jak zapewni¢
dzieciom w wieku 6—10 lat bezpieczne i pozytywne korzystanie z Internetu.

1. Porozmawiaj ze swoim dzieckiem o tym, czym jest Internet i eksplorujcie go razem, aby pokazaé
mu wszystkie wspaniate zabawy i edukacyjne rzeczy, ktére moze robi¢. Zapewnij je, ze jesli zobaczg cos
niepokojacego, powinny przyj$¢ i porozmawiaé z toba.

2. Trzymaj urzadzenia poza zasigegiem, ustawiaj hasta na wszystkich swoich urzadzeniach i nie udo-
stepniaj ich. Dzieki temu bedziesz wiedzie¢, kiedy i gdzie Twoje dziecko korzysta z Internetu. Uzywaj
takze haset, aby mie¢ pewnos¢, ze nie dokonujg dodatkowych zakupodw, grajgc w gry lub korzystajac
z aplikaciji.

3. Zachec¢ je, aby korzystaly z urzadzen w tym samym pomieszczeniu co Ty, abys mdgt na biezgco
monitorowa¢, w jaki sposob korzystaja z Internetu. BadZz dociekliwy, co robig, i zachec¢ ich,
aby dzielili sie z Tobg swojg radoscia.

4. Wybieraj bezpieczne, zabawne i edukacyjne strony i aplikacje dla swojego dziecka. Sprawdz, czy
sg one odpowiednie dla Twojego dziecka, korzystajgc z kategorii wiekowych w sklepach z aplikacjami.
Korzystaj z platform i ustug wideo, edukacyjnych i gier zaprojektowanych z myslg o dzieciach,
takich jak YouTube Kids. Sky Dzieci, BBC iPlayerDzieci i Nick Jr. Wiecej porad znajdziesz w naszym arty-
kule Najlepsze aplikacje telewizyjne dla dzieci, ktére pozwalajg na bezpieczniejsze ogladanie.

5. Aktywuj kontrole rodzicielska w swoim domowym faczu szerokopasmowym. Wiekszo$¢ urzadzen
z dostepem do Internetu réwniez oferuje kontrole rodzicielskg. Na przykiad Microsoft Windows,
Apple iOS i Google Android Wszystkie oferujg sposoby kontrolowania aplikacji i stron, ktére Twoje dziecko
moze odwiedza¢. Te funkcje moga réwniez uniemozliwi¢c mu ogladanie nieodpowiednich filméw
i innych tresci.

6. Nigdy nie jest za wczesnie, aby zaczgé wyznaczaé granice. Ustaw pewne zasady dotyczace sposobu
korzystania z technologii sieciowej, w tym z jakich aplikacji i witryn moga korzysta¢ oraz czasu, jaki
moga na nich spedzié. StworzyliSmy szablon umowy rodzinnej, ktérego mozesz uzyé na poczatek.

7. Media spotecznosciowe to miejsce, w ktérym dzieci nawigzuja ze soba kontakty, dzielg sie infor-
macjami i rozmawiajg.
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Poméz uczynié¢ to wydarzenie bezpieczniejszym i przyjemniejszym, korzystajgc z krétkich wskazowek
dotyczacych ustawien prywatnosci, inteligentnego udostepniania i najlepszych sposobdéw, aby by¢ na biezgco
z aktywnoscig dzieci.
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