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Wstep

Internetowe przygody bohateréw Plika i Foldera miaty swoéj poczatek
w 2010 r. Powstat wowczas film ,Przygody Plika i Foldera w Sieci” wraz
z propozycjami edukacyjnych zaje¢ interaktywnych. Film zostat stworzo-
ny w ramach projektu ,Badzmy bezpieczni w Internecie” realizowanego
przez Naukowg i Akademicka Sie¢ Komputerowg (NASK) oraz Minister-
stwo Spraw Wewnetrznych i Administracji. Koncepcja materiatu opraco-
wana zostata we wspétpracy pracownikéw Dziatu Akademia NASK z gru-
pa teatralng Zygzaki — specjalizujgca sie w pracy artystycznej dla dzieci.

Celem projektu jest budowanie s$wiadomosci o zagrozeniach sieciowych
wérdd najmtodszych uzytkownikow Internetu. Prosta, atrakcyjna forma
przekazu ma utatwi¢ dzieciom nauke bezpiecznych zachowan online,
a nauczycielom pomaoc w przeprowadzeniu ciekawych i atrakcyjnych za-

Jec.

Przygody Plika i Foldera majg swojg kontynuacje w postaci stuchowiska.
W 2012 r. powstat audiobook ,Poznaj Internet”, ktory stworzony zostat
z myslg o najmtodszych internautach, réwniez tych niedowidzacych. Kon-
cepcja stuchowiska zostata stworzona przez pracownikéw Dziatu Akade-
mia NASK we wspdtpracy z grupg teatralng Zygzaki.

Wiecej: www.plikifolder.pl

Film ,,Przygody Plika i Foldera w Sieci”

Grupa docelowa

Film ,Przygody Plika i Foldera w Sieci” i proponowane ¢wiczenia zostaty
przygotowane z myslg o uczniach na poziomie edukacji wczesnoszkol-
nej, czyli z klas 0 — Ill szkoty podstawowej. Konstrukcja filmu, scenariusz
fabuty oraz uzyte stfownictwo sg dostosowane do percepcji matych dzieci,
tak aby zrozumiaty przekaz. Szczegélnym atutem tego materiatu jest hu-
morystyczne podejscie do tematu, dzieki czemu autorzy w fatwy sposob
zainteresujg najmtodszych widzow bezpiecznym korzystaniem z sieci.
Zaréwno wybrane odcinki, jak icaly fim mozna wykorzysta¢ w pracy
ze starszymi uczniami. Podczas takich zaje¢ nalezy odwotywa¢ sie do
osobistych doswiadczen dzieci - filmy moga by¢ wtedy materiatem wyj-
sciowym dla moderowanej przez nauczyciela dyskusji lub stanowic¢ jej
podsumowanie.

Omowienie filméw ,,Przygody Plika i Foldera w Sieci”

Ptyta zawiera sze$¢ odcinkow filmu. Bohaterami kazdego z nich sg Plik
i Folder, ktérzy poprzez swoje rozmaite przygody wprowadzajg mate-
go widza w wirtualny $wiat, uczg madrego i bezpiecznego korzystania
z komputera oraz Internetu.

Ustalona kolejno$¢ odcinkdw nie jest przypadkowa — poszczegdlne czeg-
Sci sg swoimi logicznymi nastepstwami. Pierwsze odcinki wprowadzajg
w tematyke zajeC iprzyblizajg pojecia zwigzane z Internetem. Kolejne
dotyczg waznych zasad korzystania z Internetu i komputera. Poruszone
zostajg zagadnienia dotyczace niebezpiecznych kontakidéw (przygoda
IV), cyberprzemocy oraz publikowania zdje¢ bez pozwolenia oséb, ktore
przedstawiajg (przygoda V), atakze radzenia sobie z problemami tech-
nicznymi w pracy z komputerem (przygoda VI).

Odcinki filmu majg na celu podniesienie $wiadomosci istnienia zagrozen
oraz wycwiczenie nawykow i bezpiecznych zachowan. W przypadku za-
je¢ z dzie¢mi starszymi nalezy potozy¢ wiekszy nacisk na dyskusje, od-
wotanie sie do ich doswiadczen oraz zachecenie uczniow do wypracowa-
nia tzw. dobrych praktyk, czyli zbioréw zasad dotyczacych bezpiecznego
korzystania z sieci. Zaleca sie przeprowadzenie zaje¢ w bloku. Mozliwe
jest podzielenie zaje¢ na pojedyncze odcinki, ale wymaga to odswiezenia
tresci przedstawionych na poprzednich zajeciach.

Przygody (zarowno te z bloku wstgpnego, jak i kolejne) nalezy kohczy¢
podsumowaniem tresci, ktdre pojawity sie w filmach. Utatwiajg to tablice
wys$wietlane pod koniec odcinkow. Zalecenia z tablic moga by¢ wstepem
do aktywnosci zwigzanych z utrwaleniem zasad bezpiecznego korzysta-
nia z sieci — wspolnym gtosnym czytaniem, przepisywaniem, aktywnoscig
ruchowg ilustrujgcg podane czynnosci.

W dalszej czgsci zaprezentowane zostaly propozycje wykorzystania filmu
podczas zaje¢ dydaktycznych lub wychowawczych. Propozycje maja
podobny ukfad — najpierw krétki opis przygody, a nastepnie ¢wiczenia
rozwijajace i utrwalajgce zasady bezpiecznego korzystania z komputera
oraz Internetu.




Przygoda | - Powitanie

Pierwsza przygoda wprowadza dzieci w tematyke zaje¢ oraz przedstawia
bohateréw filméw. Dzieci poznajg stownictwo zwigzane z wykorzystaniem
komputera i Internetu (plik, folder, pulpit, przekazywanie sygnatu).

Proponowane éwiczenia:

Zabawa ruchowa ,,Bajtowe powitanie”

Zasady zabawy sg zaprezentowane w filmie przez bohaterow — Plika
i Foldera. Zabawa w pozycji stojgcej, nie wymagajgca opuszczania tawek.
Uczestnicy trzymajg sie za rece. Prowadzacy $ciska dioh najblizszego sa-
siada, ktory przekazuje impuls kolejnej osobie, dopdki nie powrdci on do
osoby prowadzacej. Jednoczesnie podczas $ciskania dtoni mozna wyko-
nac ruch rekg — fale.

Zabawe mozna utrudni¢, wprowadzajac 2-3 impulsy jednoczesnie w obie
strony lub wprowadzajgc sekwencje impulséw — diuzszy, krotszy, diuzszy
uscisk lub dwa krétsze, jeden dtuzszy uscisk.

Zabawa ,,Krzyzéwka imion”

Pierwsze zadanie polega na napisaniu na srodku tablicy lub arkuszu pa-
pieru wyrazu, ktory kojarzony jest z Internetem (np. sie¢, plik, Internet).
Nastepnie uczniowie po kolei wypisujg swoje imiona, tak aby utworzyly
krzyzéwke. Nalezy dopisa¢ swoje imie wykorzystujac dowolng juz napi-
sanag litere (zarébwno pionowo jak i poziomo).

Zabawa ,,Internetowy krag”

Uczestnicy stojg bardzo blisko siebie, w ciasnym kole, taczac splecione
rece na plecach sagsiada. Reagujg ruchem i gtosem na hasta prowadza-
cego.

Proponowane hasta do wyboru:

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.

zaloguj — krok do srodka kota,
wyloguj — krok na zewnatrz kota,
otwérz plik — krok w prawo,
zamknij plik — krok w lewo,
nieznany mail — okrzyk spam,
przerwa — przysiad,

btedny adres — tupniecie noga.

Przygoda Il - Co to jest Internet?
Fragment wprowadza pojecie Internetu jako sieci. Dzieci w studiu opowia-
dajg, co rozumiejg pod pojeciem Internetu.

Proponowane ¢éwiczenia:

Dyskusja ,,Czym jest Internet”

Dzieci przedstawiajg wtasne definicje, dzielg si¢ pomystami na temat
»,czym jest Internet?”. W dyskusji nalezy unika¢ definicji Internetu przez
jego zastosowania. Powinny pas¢ takie wyrazenia jak: sie¢, sie¢ kompu-
teréw oraz innych urzadzen, mozliwo$c¢ taczenia sie z kazdym elementem
sieci/uzytkownikiem.

Podstawowa definicja:
Internet [ang.], inform. ogdlnoswiatowa sie¢ komputerowa, 1gczg-
ca lokalne sieci, korzystajgce z pakietowego protokofu komunika-
cyjnego TCP/IR majgca jednolite zasady adresowania i nazywania
wezfow (komputerdw wigczonych do sieci) oraz protokoty udo-
stepniania informacji. (Stownik Jezyka Polskiego, PWN)

Zabawa ,,Sie¢ komputerowa”

Uczestnicy stojg lub siedzg w kregu. Jedna z 0sob dostaje kigbek wetny,
przytrzymuje koniec, a kigbek rzuca do wybranego dziecka wypowiada-
jac jego imie. Osoba ta réwniez zatrzymuije ni¢, a wetne rzuca do kolejne-
go dziecka wypowiadajac jego imig.

Zabawa trwa do momentu az kigbek dotrze do kazdego uczestnika. Mig-
dzy osobami powstaje sie¢ — w podsumowaniu zabawy okreslona jako
sie¢ komputerowa, czyli Internet.

Mozna réwniez poprosi¢ o przekazywanie wraz z rzucanym kiebkiem wia-
domosci z jednego komputera do drugiego:

komputer Ani pyta komputer Asi czy jest podigczony do komuni-
katora, laptop Kuby pyta laptop Wiktora czy wie, co jest zadane
z angielskiego, komputer Mikofaja pyta komorke Julki czy przesle
mu zdjecie swojego kota, itd.




Przygoda Ill - Co mozna robi¢ w Internecie?

Odcinek dotyka dwdch zagadnien — sposobow wykorzystania Internetu
oraz koniecznosci robienia sobie przerw w pracy przy komputerze. Pro-
ponowane zabawy majg na celu pokazanie, do czego mozna wykorzystac
Internet oraz utozenie zestawu ¢wiczen, ktdry uczniowie beda wykonywac
podczas przerw przy pracy z komputerem.

Proponowane éwiczenia:

Dyskusja ,,Stoneczko”

Jest to odmiana dyskusji, w ktérej uczestnicy w pierwszym etapie przed-
stawiajg swoje opinie na kartkach papieru (kazda opinia na oddzielnej
kartce). Nastepnie uktada sie je w kregu, przy czym powtarzajgce sie opi-
nie uktadamy tak, aby stworzyty promienie stoneczka.

Zachec¢my dzieci, by powiedziaty, co ich zdaniem mozna robi¢ w Interne-
cie. Mogag odwotywac sig do wtasnych doswiadczen, ale i przyktadow ro-
dzicow czy rodzenstwa. Propozycje mozna zapisywac¢ na tablicy w formie
grafu, ktérego centrum bedzie stowo ,Internet”, a poszczegolne propozy-
cje zapisywac¢ wokoét i faczy¢ je z punktem centralnym ,promieniem”.

Nalezy podkresla¢, ze Internet mozna wykorzystywaé na wiele sposobéw:
dla rozrywki, nauki i pracy.

W przypadku zaje¢ z dzie¢mi nieumiejacymi pisaé, wyrazy mozna zastg-
pi¢ rysunkami. Mozliwa jest rowniez praca grupowa — na duzych arku-
szach papieru dzieci pisza, rysujg, badz naklejajg wyciete z gazety ilustra-
cje o tym, co mozna robi¢ w Internecie.

Powyzsze ¢wiczenie mozna modyfikowa¢ pokazujgc, ze pewnych rze-
czy przez Internet nie da sie zrobi¢, jak np. powachac kwiatkéw, przytuli¢
przyjaciela czy zjes¢ ciastka.

Tak samo jak w éwiczeniu poprzednim, mozna narysowa¢ odpowiedni
graf. Poréwnujgc obydwa grafy podkreslajmy, ze Internet i przebywanie
przy komputerze to nie jedyny sposob na spedzanie czasu.

Zabawa ,,Roboty”

Uczestnicy stajg w parach — jedna osoba wchodzi w role ,robota”, druga
jest ,graczem”. Robota uruchamia sie przyciskiem na gtowie, dotykajgc
palcem czubka jego gtowy. Robot rusza do przodu. Dotkniecie prawego
ramienia robota powoduje jego skret w prawo, dotkniecie lewego — skret

w lewo. Krok robota mozna przyspieszy¢ ,przekrecajgc gatke” na ple-
cach. Robota mozna zatrzymac¢ kladgc mu obie dtonie na ramionach.
,Gracz” idac z tylu za robotem, kieruje nim tak, aby uchroni¢ go przed
zniszczeniem czy popsuciem, gdyz robot dochodzac do przeszkody nie
zatrzymuje sig, ale wchodzi na nig — psuje sie. Po pewnym czasie naste-
puje zamiana rol.

Zabawa ,,Internet to sie¢”

Wszyscy uczestnicy siedzg w kregu. Prowadzacy stoi lub siedzi wewnatrz
kregu na krzesle. Prowadzacy dzieli uczestnikéw na rowne grupy, ktore
od tej chwili petnig role czesci komputera lub urzadzen wspotpracujacych,
np. myszka, klawiatura, twardy dysk, drukarka. Prowadzgcy wymienia
wybrang przez siebie czes¢ lub czgsci, np.: ,klawiatura”, lub ,klawiatura
i myszka”. Wymienione osoby muszg szybko zamieni¢ sig¢ miejscami. Na
hasto: ,Internet to sie¢” (lub inne wczesniej ustalone) wszyscy zamienia-
ja sie miejscami, a prowadzacy zajmuje dowolne miejsce w kregu. Ten
z uczestnikéw, dla ktérego zabrakio miejsca w kregu, zajmuje miejsce
w srodku i prowadzi zabawe dale;.

Proste zabawy ruchowe

Po kazdym spedzonym przy komputerze kwadransie mozna wykonywac
prostg gimnastyke — przysiady, skfony, podskoki, ,wkrecanie zarowek”,
¢wiczenie dla oczu - chwilg patrzenia blisko, np. na swoje rgce zblizone
do twarzy i chwile wygladania przez okno, itak w kilku naprzemiennych
cyklach. Dzieci mogg utozy¢ wiasny ukfad ¢wiczen, ktory bedg wykony-
waly w domu jako przerwy podczas pracy z komputerem.

UWAGA: zaleca sig, aby dzieci mfodsze korzystaly z komputera
nie dfuzej niz 45 min. dziennie, dzieci starsze od 60 do 120 minut.

Przygoda IV - Ola w opatach

Podstawowym celem zajec¢ jest wytrenowanie nawyku informowania do-
rostych o sytuacji zagrozenia, umiejetnosci ignorowania i nieodpowiada-
nia na wiadomosci przesytane przez nieznane osoby, a w szczegolnosci
nie podawania swoich danych.

Proponowane éwiczenia:
Dyskusja moderowana na temat danych osobowych

Zapytajmy dzieci co rozumiejg pod pojeciem ,dane osobowe”. Propo-
zycje spisujemy na tablicy. Podkresimy, ze podobnie jak nieznajomemu




na ulicy nie podajemy informacji o sobie, tak samo dane takie jak: imig,
nazwisko, wiek, adres zamieszkania, miejsce pracy rodzicow, nr telefonu
itp. nie powinny znalez¢ sie w Internecie. Nawet jako podpis pod zdjeciem
czy informacje w profilu.

Dyskusja moze dotyczy¢ réwniez sytuacii, ktére by¢ moze miaty miej-
sce lub dzieci styszaty o takich przypadkach. Kwestie ewentualnych na-
stepstw udzielania zbyt wielu informacji o sobie nalezy dostosowa¢ do
wieku i wrazliwosci dzieci.

Nalezy pamietac, ze celem ¢wiczenia jest pokazanie prawidfowego za-
chowania w sytuacjach podobnych do tej, w ktdrej znalazta sie Ola. Nie
straszmy, ale uczmy. Zachecajmy dzieci do powiadamiania rodzicow lub
nauczycieli o niebezpiecznych czy podejrzanych sytuacjach podobnych
do zaprezentowanych w filmie. Punktem wyjscia do rozmowy jest pytanie:
czego o sobie nie powiesz obcemu na ulicy? Propozycje mozna spisa¢
na tablicy lub duzych arkuszach.

Zadaniem dzieci jest wybor tych odpowiedzi, ktérych nie podajemy w In-
ternecie. Nastepnie mozna urzadzic¢ ,gtosowanie”. Dzieci dostajg po trzy
kropki i ich zadaniem jest okreslenie (poprzez przydzielenie kropki do wy-
branej propozyciji), ktére dane sg najwazniejsze do ukrycia i nie powinny
by¢ podawane. Zabawe konczy podsumowanie nauczyciela i zwrocenie
uwagi na najwazniejsze dane, ktore trzeba chronié.

Zabawa ,,Nie podaje swoich danych”

Cwiczenie oparte jest na modelu popularnej zabawy ,Pomidor”. Trenuje
odpowiednie zachowania przy kontaktach z nieznajomymi z Internetu.
Osoba prowadzaca (dziecko lub dorosly) zadaje pytania uczestnikom
zabawy — kazdemu po kolei, pyta o rézne dane (dla utatwienia moga by¢
wypisane wczesniej na tablicy). Prawidiowa odpowiedzig jest ,nie podaje
swoich danych”. Jezeli kto$ sig pomyli lub zasmieje — zostaje ,,pytaczem”.
Mozna wprowadzi¢ inny wariant — jesli osoba odpowiadajgca zacznie sie
$miac lub pomyli sig, wowczas oddaje fant (jaka$ rzecz, np. skarpetke,
kapec). Na koniec zabawy dzieci, ktére oddaty fanty, muszg je odkupi¢
poprzez wykonanie ustalonego przez reszte dzieci zadania, np. podskoki,
uktony, przysiady.

Zabawa ,,Moj nick”

Cwiczenie rozpoczynamy wypisaniem na karteczkach propozycji swojego
nicku —internetowego imienia. Po zebraniu karteczek z internetowymi imiona-
mi wspdlnie czytamy i odgadujemy, kto kryje sie za przeczytanym nickiem.

Cwiczenie stanowi punkt wyjécia do rozmowy o zasadach tworzenia bez-
piecznych nickow i haset. Na tablicy zapisujemy kilka poprawnie stworzo-
nych nickéw, ktére nie odwotujg sie do danych osobowych dziecka oraz
nie zdradzajg wieku lub roku urodzenia.

Przygoda V - Plikowe Zdjecie
Przygoda przybliza zagadnienie ochrony wizerunku oraz porusza i oma-
wia problem, jakie zdjecia mozna zamieszcza¢ w Internecie.

Proponowane éwiczenia:

Cwiczenie ,,Minka Plika”

Obejrzyjmy film raz jeszcze (mozemy go zatrzymywac), zwracajagc uwage
na uczucia bohateréw. W czterech rogach sali przygotowujemy wczesniej
przedstawienia graficzne (emotikony) czterech rodzajow emoc;ji: — smutek,
rado$é, wstyd, strach. Sprawdzamy, czy dzieci rozumiejg wyrazone emo-
cje. Dzieci ustawiajg sig w wybranym rogu klasy w zaleznosci od akcji filmu
i emociji, ktére przezywa bohater, np. nowy strdj — rados¢, wysmiewanie
— wstyd. Mozliwe jest rowniez ,gtosowanie” poprzez pokazywanie wczes-
niej przygotowanych przez dzieci tabliczek z odpowiednimi emotikonkami.

Cwiczenie konczy rozmowa na temat tego, jak niewinny zart i umiesz-
czenie zdjecia w Internecie moze wptyna¢ na realne uczucia osob poza
Internetem.

Dyskusja ,,Fotki w sieci”

Najpierw na matych kartkach uczniowie rysujg siebie podczas dowolnej
czynnosci, np. jazda na rolkach, na urodzinach kolegi, podczas mycia. Po
zebraniu rysunkow nastgpuje tasowanie i losowanie kilku prac. Wspolnie
z dziec¢mi zastanobwmy sie, czy takie zdjecie mozna umiescic w Internecie,
czy osoba na nim przedstawiona chciataby tego?

Zaprosmy dzieci do rozmowy na temat umieszczania zdje¢ w Internecie.
Wspadinie zastandwmy sie, jakie zdjecia mozna zamieszcza¢ w sieci. Roz-
mowa ma uswiadomi¢ dzieciom, ze zdjgcia w Internecie moze zobaczy¢
kazdy. Mozna je tez zfatwoscig skopiowa¢ iwykorzysta¢ niezgodnie
Z przeznaczeniem.

Mozna przygotowac np. rézne zdjecia z kolorowych gazet: w kostiumie
kapielowym, zdjecie z gtupig ming, zdjecie w przebraniu karnawatowym,
zdjecie do legitymaciji, zdjecie ulubionego zwierzaka.




Zastanéwmy sig wspolnie z dzie¢mi, ktdre zdjecia pozwalajg na fatwg
identyfikacje osoby na niej przedstawionej oraz ktére z nich mogg by¢
traktowane jako osmieszajace osoby na nich uwiecznione. W tym miejscu
mozemy tez przypomnie¢ o dostgpnych ustawieniach prywatnosci swo-
jego profilu, tak aby byt widoczny tylko dla znajomych.

Przygoda VI - Awaria Foldera

Przygoda dotyczy problemdw technicznych z komputerem. Proponowa-
ne éwiczenia majg na celu przetrenowanie komunikatéw o sytuacjach
nietypowych i niebezpiecznych.

Proponowane éwiczenia:

Zabawa ruchowa ,,Awaria komputera”

Przy przygotowanej muzyce dzieci tanczg lub skacza. Gdy muzyka prze-
staje gra¢, muszg zastygng¢ w pozie. Kto sie ruszy, ten zostaje ,,oddany
do serwisu” i siada.

Zabawa ,,Serwisant”

Dzieci w parach przedstawiajg sytuacje, w ktorej komputer psuje sie i na-
lezy odnies¢ go do serwisu. Jedna osoba jest wtascicielem komputera
i pokazuje, co sie z nim stafo i jaki pojawit si¢ problem; druga osoba jest
serwisantem, ktory probuje naprawi¢ komputer.

Jedno dziecko ma za zadanie bezstownie pokaza¢ problem z kompute-
rem, np. zaciecie plyty, niedziatajgcy klawisz, drugie dziecko odgaduje.
Potem nastepuje zamiana rol.

Wariantem zabawy sg kalambury — jedna osoba lub grupa otrzymuje za-
danie przedstawienia jakies sytuacji, a pozostali odgadujg co sie wyda-
rzyto.

Propozycje: nie dziatajgce gtosniki, nic nie wida¢ na ekranie, brak kabla
zasilajgcego, popsuta myszka.

Podsumowaniem zabaw ruchowych jest rozmowa na temat: co robi¢,
jesli komputer sie zawiesi. Dlaczego nie nalezy robi¢ resetu komputera
za kazdym razem? Utrwalmy zasade odczekania chwili zanim cokolwiek
zrobimy z komputerem oraz informowania starszych o problemach tech-
nicznych.

Cwiczenie nawykéw zgtaszania sytuacji trudnych i proszenia o po-
moc znajomych dorostych

Celem ¢wiczenia jest oswojenie z przekazywaniem trudnych informacii.
Mozna je zacza¢ od zapytania dzieci, co dla nich oznacza trudna lub za-
grazajgca sytuacja, pojawiajgca sie podczas korzystania z komputera.
Odwotajmy sig do ich osobistych doswiadczen, pozwélmy wymienic takie
sytuacje.

Omoéwmy z dzieémi kilka problemdw, np. pojawiajgce sig nieznane komu-
nikaty, zawieszenie sie komputera, niepokojgce zdjecie czy wiadomos¢
od nieznajomego. Zapytajmy, co dzieci robig w takich przypadkach lub
co wedtug nich mozna wtedy zrobi¢. Dowiedzmy sie, komu dzieci zgta-
szajg napotkane w Internecie trudnosci czy zagrozenia. Wspdlnie z nimi
ustalmy, co trzeba zrobi¢ w takich sytuacjach, kogo i w jaki sposob nalezy
prosi¢ 0 pomoc.

Na koniec dzieci dobierajg si¢ w pary — jedno jest rodzicem, a drugie dzie-
ckiem — i miedzy sobg trenujg wypowiadanie komunikatow:

zepsut sig komputer,

przestata dziata¢ jakas$ czg$¢ (myszka, klawiatura, monitor),
Sciaggnat sie wirus,

otworzyta sie ,brzydka” strona.

Zadaniem dzieci, ktore weszty w role rodzicow jest spokojne przyjecie in-
formaciji oraz podzigkowanie za jej udzielenie. Warto zaproponowac, by
dzieci kilkukrotnie zmieniaty pary, tak by mogty ¢wiczy¢ przekazywanie
komunikatu oraz udzielanie przyjaznej odpowiedzi réznym osobom.

Cwiczenie mozna rozbudowaé o elementy wystgpienia publicznego.
Dzieci w parach prezentujg ,,scenke” pozostatym uczestnikom grupy.




Podsumowanie zajec
1. Podsumowaniem zaje¢ moze by¢ ponizsza rymowanka, jak réwniez
propozycje tworzone przez dzieci.

Bezpieczenstwo w Internecie?
Co to znaczy? Wy juz wiecie!
Adres, numer telefonu —

Ja nie zdradzam ich nikomu!

Ile lat mam sig nie chwale,

Z obcym nie rozmawiam wcale!
Komu swe zdjecia wysfa¢ mam?
Tylko tym, ktorych dobrze znam!
A jak czegos nie rozumiem,
Boje sie lub tez nie umiem —
Tata, mama, w szkole Pani,
Zawsze moge liczy¢ na nich!

2. Wcelu utrwalenia poznanych zasad bezpieczenstwa w Internecie
mozna wraz z dzieCmi przygotowac plansze, ilustracje lub plakaty
obrazujgce poznane zasady.

Rozmawiajmy tez z rodzicami o bezpieczenstwie w pracy z komputerem
czy Internetem. Informujmy o mozliwosci zgtaszania naduzy¢ admini-
stratorom serwisu, specjalnym zespotom (Dyzurnet.pl, CERT Polska),
aw przypadku przestepstw — o koniecznosci zgtoszenia tego faktu na
Policje.

Audiobook ,,Poznaj Internet”

Grupa docelowa

Audiobook ,Poznaj Internet” i proponowane ¢wiczenia zostaly przygoto-
wane takze z mys$lg o uczniach na poziomie edukacji wczesnoszkolnej,
czyli zklas 0 — Il szkoly podstawowej. Scenariusz stuchowiska, uzyte
stownictwo oraz obrazowe przedstawienie fabuty sprawiajg, ze materiaf
ten jest dostosowany réwniez do potrzeb dzieci niedowidzacych.

Szczegolnym atutem tego materiatu jest humorystyczne podejscie do
tematu, ktorym autorzy chcg zainteresowa¢ najmtodszych stuchaczy
bezpiecznym korzystaniem z sieci. Wybrane odcinki stuchowiska moz-
na takze wykorzysta¢ w pracy z mtodszymi dzie¢mi. Podczas takich
zaje¢ nalezy odwoltywac sie do osobistych doswiadczen dzieci — po-
szczegolne odcinki mogg by¢ wtedy materiatem wyjsciowym dla pro-
wadzonej przez nauczyciela zabawy lub rozmowy albo stanowi¢ ich
podsumowanie.

Omoéwienie odcinkéw ,,Poznaj Internet”

Ptyta zawiera pie¢ odcinkéw stuchowiska. Bohaterami kazdego z nich
sg Plik i Folder, ktorzy wprowadzajg matego stuchacza w wirtualny swiat,
przedstawiajg mu Internet, jego mozliwosci, ale i potencjalne zagrozenia.

Poszczegodlne czesci audiobooka sg swoimi logicznymi nastepstwami.
Pierwszy odcinek wprowadza w tematyke zaje¢. Nastepnie mali stucha-
Cze poznajg pojecia zwigzane z Internetem. Dowiadujg sie do czego moz-
na wykorzystywac sie¢. Bohaterowie przestrzegajg takze dzieci przed wir-
tualnymi zagrozeniami i przedstawiajg zasady bezpiecznego poruszania
sie w Internecie.

Odcinki nagrania majg na celu wprowadzenie dziecka w wirtualny swiat.
Dzigki stuchowisku matemu internaucie tatwiej wyobrazi¢ sobie sie¢,
zwigzane z nig pojecia, zasady jej dziafania, a takze mozliwosci jakie daje.
Celem stuchowiska jest takze podniesienie $wiadomosci istnienia zagro-
zen oraz wycwiczenie nawykow i bezpiecznych zachowan.

W przypadku zaje¢ z dzie¢mi mtodszymi nalezy potozy¢ wigkszy nacisk
na zabawe i atrakcyjng forme, ktéra pozwoli mtodym internautom lepiej
wyobrazi¢ sobie wirtualny $wiat, atakze zapamigta¢ zasady dotyczg-
ce bezpiecznego korzystania z sieci. Zaleca sie przeprowadzenie zaje¢
w bloku. Mozliwe jest podzielenie zaje¢ na pojedyncze odcinki, ale wy-
maga to odswiezenia tresci przedstawionych na poprzednich zajeciach.




Wazne, aby poszczegodlne czegsci audiobooka konczy¢ podsumowaniem
tresci, ktore pojawity sie w odcinkach.

W dalszej czesci zaprezentowane zostaty propozycje wykorzystania od-
cinkéw audiobooka podczas zaje¢ dydaktycznych lub wychowawczych.
Autorzy zachecajg do rozbudowy ¢wiczen i dostosowania ich formy do
potrzeb i mozliwosci dzieci.

Scena | - Spotkanie
Pierwszy odcinek wprowadza dzieci w tematyke zaje¢, przedstawia boha-
teréw stuchowiska oraz zapoznaje z pojgciem Internetu.

Proponowane éwiczenia:

Prawda czy falsz

Cwiczenie polega na uwaznym wystuchaniu ponizszych zdan i udzieleniu

odpowiedzi na podstawie ustyszanego tekstu, okreslajac czy to prawda,

czy falsz.

1. Plik wyladowat na pulpicie komputera Oli.

2. Plik wszystko wiedziat o Internecie.

3. Folder opowiadat Plikowi czym jest Internet.

4. Folder powiedzial, ze pierwsza sie¢ komputerowa powstata w Sta-
nach Zjednoczonych.

5. Ola wystata maila do mamy.

Scena Il - Jak dziata Internet?

Stuchajac drugiej czesci audiobooka dzieci dowiadujg sie jak funkcjonu-
je Internet oraz jak sg przechowywane i przesytane wirtualne dane (m.in.
filmy, zdjecia, muzyka).

Proponowane ¢éwiczenia:

Jakie to zdanie? )
Cwiczenie polega na utozeniu zdan z podanego zbioru wyrazéow. Cwi-
czenie mozna wykonac¢ wykorzystujgc technike aktywnego stuchania lub
w postaci rozsypanych wyrazéw napisanych na kartonikach.

Proponowane zdania:
Ola do przestata Tomka plik.

przenosny to Laptop jest komputer.
komputeréw pofgczonych sobg Internet siecig jest ze.

Scena lll - Komunikacja w sieci

Odcinek ten opisuje do czego mozna wykorzystywac Internet. Mtody stu-
chacz poznaje sposoby komunikowania sie za pomocg sieci. Dowiaduje
si¢ jak dziafa poczta elektroniczna, jak jest wysytany e-mail oraz jak funk-
cjonujg internetowe komunikatory.

Proponowane éwiczenia:

Kot czy pflot

Cwiczenie polega na wskazaniu wyrazu, ktéry mozna utworzy¢ z liter in-
nego wyrazu.

Ktory z dwoch podanych wyrazéw mozna utworzy¢ z liter wystepujacych
w nastepujgcych wyrazach:

poczta: pot czy pfot

komunikator: tor czy mgka

klawiatura: klawisz czy wiatr

komunikacja: mina czy komar, akcja czy atrakcja, kino czy kasa

Mozna réwniez poprosi¢ dzieci o samodzielne utworzenie jak najwiekszej
liczby wyrazéw z podanego stowa lub wyrazenia, np. ,poczta elektronicz-
na”, ,komunikator internetowy”, ,mysz komputerowa”.

Scena IV - Surfowanie

Scena ta przedstawia przede wszystkim funkcje przegladarek i wyszuki-
warek internetowych. Bohaterowie opisuja, jak szuka¢ informacji w sieci.
Dzieci dowiadujg sig, ze w Internecie mozna znalez¢ informacije na kazdy
temat, np. moga sprawdzi¢ jaka bedzie pogoda lub jak dojecha¢ w dane
miejsce.

Proponowane éwiczenia:

Kto ma racje?

Cwiczenie polega na wystuchaniu (lub przeczytaniu) podanych ponizej
wypowiedzi bohateréw oraz odpowiedzi na ponizsze pytania i uzasadnie-
niu swojego stanowiska.

* Kto maracje i dlaczego? Uzasadnij swojg wypowiedz.
* Co to znaczy surfowac¢ po Internecie? Jak robic¢ to bezpiecznie?




Plik powiedziat:

Internet jest super. Mozna w nim wszystko znalez¢ i w dodatku wszyst-
ko jest prawdziwe i za darmo. Mozna w nim siedzie¢ od rana do nocy
i zawsze kogos ciekawego sig¢ pozna.

Folder powiedziat:

Najwazniejsze to wiedzie¢ jak dziata komputer, zna¢ przydatne programy,
a jak sie cos zepsuje, wiedzie¢ jak to naprawic. Cata reszta jest niewazna,
to nudne gadanie.

Ola powiedziata:

Dzieki Internetowi mozna pozna¢ $wiat, wiele sie¢ dowiedzie¢ i poroz-
mawia¢ z innymi. Nalezy jednak zna¢ zasady bezpieczenstwa itrzeba
wszystko robi¢ z gfowa.

Scena V - Zagrozenia

W ostatnim odcinku audiobooka bohaterowie przestrzegajg przed wirtu-
alnymi zagrozeniami, np. nadmiernym korzystaniem z Internetu. Dzieci
poznajg takze podstawowe zasady bezpiecznego surfowania w sieci.

Proponowane éwiczenia:

Kiasnij, tupnij, skacz

Cwiczenie polega na pokazywaniu wyrazéw oraz postepowaniu dzieci
zgodnie z podang regutg z rownoczesnym wykonywaniem ruchéw typu
klaskanie, tupanie lub podskoki.

Np.
klaskanie w dtonie, tupanie, podskoki, uderzanie dtormi o kolana
* tyle razy ile jest gtosek, samogtosek, sylab w podanych wyra-
zach,
* tylko gdy w wyrazie wystepujg dwuznaki,
* gdy podany wyraz rozpoczyna sie takg samg gtoska jak imie dzie-
cka.

Propozycje wyrazow: laptop, myszka, klawiatura, Internet, sie¢, komputer,
wyszukiwarka, wirus.

Rymowanki Plika i Foldera
Cwiczenie polega na ukfadaniu rymowanek lub dopisywaniu rymowane-
go zakonczenia.

Przyktady:
Plik internetowe zna zasady bo ma gtowe nie od ...... ( parady).
Folder w necie czasem ...... (plecie).

Folder zjada lody podczas fadnej ...... ( pogody).

Cwiczenie mozna rozpoczaé od wyszukania ryméw do poszczegdinych
wyrazow np.

plik — klik, w mig,

myszka — szyszka, towarzyszka, tyzka,

komputer — skuter, kuter.

Zasady bezpiecznego korzystania z Internetu
Cwiczenie polega na wspolnym uktadaniu, wymienianiu i ustalaniu zasad
bezpiecznego korzystania z sieci.




Rady dla rodzicow i opiekunow

1.

2.

10.

Towarzysz dziecku w poznawaniu Internetu.

Pamigtaj, ze z Internetem dzieci faczg sie nie tylko przez kom-
puter, ale coraz czesciej przez komorke.

Zabezpiecz komputer programami filtrujgcymi dostosowany-
mi do wieku dziecka oraz programami antywirusowymi.

Bgdz swiadom jak diugo Twoje dziecko dziennie korzysta
z sieci — dbaj o zdrowy bilans pomiedzy jego aktywnosciami
w sieci a ruchem i zabawa.

Interesuj sie i pytaj — staraj sie pozna¢ internetowy swiat Two-
jego dziecka: jego znajomych, ulubione strony.

Nie wstydz sig, jesli mniej znasz si¢ na komputerach i Interne-
cie — nie musisz by¢ ekspertem, zeby witasciwie troszczy¢ sie
0 bezpieczenstwo dziecka.

Szukaj wspdlnych zainteresowan, zastanow sig, czego moze
nauczy¢ Cie Twoje dziecko, zebys lepiej poznal mozliwosci
Internetu.

Pamigtaj, Internet ma mnostwo dobrych stron — badz dum-
ny z dziecka, kiedy zdobedzie nowe umiejetnosci i bedzie sie
czuto sieciowym ekspertem w Waszym domu.

Stuchaj i nie krzycz — Twoje dziecko musi czu¢, ze w kazdej
sytuacji moze przyjs¢ do Ciebie i powiedzie¢ o tym, co je za-
niepokoito czy przestraszyfo.

W przypadku powaznych problemoéw z bezpieczenstwem
w Internecie, w tym nielegalnych tresci, niebezpiecznych kon-
taktow, zwrdc sie o pomoc do ekspertéw z Polskiego Centrum
Programu Safer Internet.

Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa (NASK) - instytut ba-
dawczy prowadzi dziatalno$¢ naukowg ibadawczo-wdrozeniowg
w dziedzinie bezpieczenstwa, niezawodnosci i efektywnosci sieci tele-
informatycznych. NASK prowadzi rejestr domeny .PL, jest operatorem
telekomunikacyjnym. W strukturach instytutu dziata zespét CERT Polska
powotany w celu reagowania na zdarzenia naruszajgce bezpieczenstwo
w sieci Internet. W 1991 r. NASK podtaczyt Polske do Internetu. Od po-
czatku swojego istnienia inicjuje oraz angazuje sie w kompleksowe
dziatania edukacyjne w zakresie bezpieczehnstwa uzytkownikéw sieci.

Za dziatalnos¢ szkoleniowg oraz popularyzatorskg instytutu odpowia-
da Dziat Akademia NASK. Do gtownych zadan Akademii nalezy two-
rzenie programow oraz realizacja szkolen i kursow bazujgcych na wie-
dzy eksperckiej pracownikow instytutu, jak réwniez dziatania non-profit
w zakresie edukacji i popularyzacji idei bezpieczehstwa dzieci i mfo-
dziezy w Internecie. Akademia NASK realizuje wiele projektdow non-pro-
fit o charakterze edukacyjnym skierowanych zaréwno do najmtodszych
uzytkownikow Internetu jak i do nauczycieli i rodzicow, atakze do se-
niorow — migdzy innymi Safer Internet (projekt europejski realizowa-
ny wspolnie z Fundacjg Dzieci Niczyje), ,Senior dla seniora” (wspolnie
z Orange), akcja spoteczna i konkurs ,Tworzymy bezpieczny Internet”,
»,Badzmy Bezpieczni w Internecie”, projekt Kursor (wspdlnie z Fundacja
Nauka i Wiedza). W ramach Akademii NASK dziala rowniez Zespot Dy-
zurmet.pl, ktory reaguje na anonimowe zgtoszenia internautow o niele-
galnych i szkodliwych tresciach znajdujgcych sie w sieci, wytworzonych
z udziatem dzieci lub skierowanych przeciwko ich bezpieczenstwu.

Akademia NASK oferuje specjalistyczne szkolenia kierowane do sektora
biznesu, administracji publicznej oraz instytucji akademickich. Zakres ofe-
rowanych szkolen obejmuje wiele propozycji ze szczegdéinym uwzgled-
nieniem tematyki bezpieczenstwa ICT, w tym: bezpieczenstwo systemow
teleinformatycznych, modelowanie, optymalizacja, sterowanie i zarzgdza-
nie sieciami teleinformatycznymi, prowadzenie i utrzymywanie rejestru
domen internetowych, metody biometrycznej weryfikacji i identyfikacji
tozsamosci. Oferta szkoleniowa jest profilowana pod katem potrzeb i po-
ziomu zaawansowania odbiorcow, a zakres tematyczny stale rozszerzany
0 nowe zagadnienia.

Wiecej: www.akademia.nask.pl, www.saferinternet.pl, www.dyzurnet.pl,
www.plikifolder.pl, www.kursor.edukator.pl, www.plakat.edu.pl
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