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THORLCY GRY:

Opracowanie graficzne:

Bartosz Chomik

Autorzy:

Natalia Kietbasa,
Hubert Plichta,

Krzysztof Ptawecki, Producent:

Magdalena Sumera
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HPROWNADZENIE

ELEMENTY GRY

CEL ORY

PRZYGCOTOMHRANIE RDZGRYMUKI
PRZEBIEGC RDZORYMKI
ZAKONCZENIE ROZGRYMKI

DODATKOMNE TRYBY GRY




i Swiadomie?

Bezpieczenstwo w sieci to gra, w ktdrej sprawdzisz swojg wiedze na
temat Swiata online, cyberbezpieczeristwa i madrego korzystania
z technologii. Czekajg na Ciebie pytania z réznych kategorii, ciekawostki
typu ,Czy wiesz, ze..?"” oraz solidna dawka wiedzy, ktédra moze przydacé
sie w prawdziwym zyciu.

Ta gra to nie tylko quiz - to réwniez emocjonujgca rywalizacja druzynowa,
w ktorej liczy sie refleks, wspodtpraca i spryt. Kazda runda jest nowym
wyzwaniem, a kolejna poprawna odpowiedz przybliza Twojg druzyne do

zwyciestwa.

Jestes$ gotéw zmierzy¢ sie z cyberwyzwaniem?

Zbierz druzyne, wtgcz myslenie i przekonaj sig, kto zostanie prawdziwym
Mistrzem Bezpieczernstwa w siecil

ELEMENTY

DRY

Nikomu nie trzeba ttumaczy¢, jak wazne sg wiedza i umiejetnosc
odnajdowania sie w cyfrowym sSwiecie. Internet, nowe technologie
i cyfrowe narzedzia towarzysza nam na co dzieh - w szkole, w domu
i w kontaktach z innymi. Ale czy zawsze korzystamy z nich bezpiecznie

KARTY WYZWAN:
INSTYTUCJE,
OSZUSTWA,

FINANSE

\

KARTY ODPOWIEDZI:
ABiC
(6 réznych kolorow
awersow - po jednym dla
kazdej druzyny)
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TOR PUNKTACJI

(do wydruku ze strony

internetowej)

J




LEL ORY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za poprawne
odpowiedzi w ustalonym czasie gry.
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PRZYGCODTOMNRNIE
ROZLORYMHKI

Nauczyciel dzieli klase na maksymalnie 6 druzyn.
Druzyny siadajg przy swoich tawkach.

Nauczyciel wybiera pomocnika do zliczania punktow (jezeli
potrzebuje).

Nauczyciel wrecza kazdej druzynie KARTY ODPOWIEDZI.
Nauczyciel tasuje KARTY WYZWAN.

Nauczyciel rysuje na tablicy TOR PUNKTACJI lub korzysta
z wczesniej wydrukowanego schematu.

PRZEBIED RODZORYMHKI

Nauczyciel odczytuje pytanie z wylosowanej KARTY WYZWAN,
informujac, do ktdrej kategorii nalezy dane wyzwanie: INSTYTUCJI,
OSZUSTW, czy FINANSOW.

Druzyny wybierajg odpowiedz (majg na to 30 sekund).

Po uptywie czasu jedna osoba z druzyny podnosi KARTY
ODPOWIEDZI: A, B lub C.

Pomocnik zapisuje na TORZE PUNKTACJI zdobyte punkty.
Nauczyciel odczytuje tekst z karty ,Czy wiesz, ze...”.
Nauczyciel odktada wykorzystang KARTE WYZWAN.

Nauczyciel losuje kolejng KARTE WYZWAN i rozpoczyna sie
nastepna runda.




ZAKDNCZENIE
ROZGRYMKI

Gra konczy sie po uptywie wyznaczonego czasu lub po rozegraniu
wszystkich rund. Zwycieza druzyna, ktéra zdobedzie najwiecej
punktéw i to wtasnie jej cztonkowie mogg z duma nosi¢ tytut
Mistrzéw Bezpieczenstwa w sieci - symbolu wiedzy, refleksu, sprytu
i odpowiedzialnego korzystania z nowych technologii.

DODATKOMWE TRYBY GORY

SZYBKA ODPOWIEDZ: druzyna, ktéra jako pierwsza poda
poprawng odpowiedz, zdobywa dodatkowy punkt.

PUNKTY UJEMNE: za btedng odpowiedz druzyna otrzymuje E
ujemny punkt.

PODWOJNE PUNKTY: za poprawne odpowiedzi z wybranej i
kategorii druzyny zdobywaja dwukrotnie wiecej punktow.




i beGame.pl

Zobacz nasze gry z seri

beSafe beKids beTled

Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjemnosc!




