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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
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

KARTY WYZWAN:
INSTYTUCJE,
OSZUSTWA,

FINANSE

KARTY ODPOWIEDZI:
A BiC

(6 réznych kolorow
awersow - po jednym dla

kazdej druzyn
\ ] yny)

J
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TOR PUNKTACJI

(do wydruku ze strony

internetowej)

J

MATA 3x3

7

TORBA DO

TRANSPORTU GRY
" SPORTU G )y

\
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4 PACHOCKI
OSTRZEGAWCZE

8 SLEDZI
MONTAZOWYCH

TASMA DO

ZAM WANIA GY
" e]ele} G )y

LEL ORY

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




PRZYGCODTOMNRNIE
ROZLORYMHKI

3. Na poczatku nauczyciel rozktada mate i przytwierdza jg do
podtoza Sledziami lub tasma. Uktada na rogach planszy pachotki
ostrzegawcze.

2. Nauczyciel dzieli klase na maksymalnie 6 druzyn.
3. Druzyny siadajg na macie.

4. Nauczyciel wybiera pomocnika do zliczania punktow (jezeli
potrzebuje).

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

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

PRZEBIED RODZORYMHKI

1. 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).

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

4. Pomocnik zapisuje na TORZE PUNKTACJI zdobyte punkty.
8. 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
ujemny punkt.

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




ZALECENIRA DODTYLZALE
UZYTKOUWANIRA GRY

\ ’ Zaleca sie, aby po planszy gry wielkoformatowej

poruszac sie skaczgc jak krolik. Ten sposéb gry zacheca
dzieci do aktywnosci fizycznej i bardziej angazuje je
w rozgrywke.

Po planszy poruszamy sie boso, w skarpetkach
' antyposlizgowych lub zwyktych. Przebywanie na planszy
w obuwiu moze prowadzi¢ do uszkodzen mechanicznych,
zarysowan oraz szybszego zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach
ziarnistych lub granulowanych, takich jak boiska
a ‘ poliuretanowe. Powierzchnie te mogg barwic,

niszczy¢ i przyspiesza¢ zuzycie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej planszy.
W przypadku zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy wyczyscic¢
plansze.
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*Sktadac tyle razy,
ile jest potrzeba
do petnego ztozenia
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Zobacz nasze gry z seri

beSafe beKids beTled

Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjemnosc!




