UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspétfinansowany ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Cztowiek - najlepsza inwestycja

Temat: Bezpieczenstwo w $wiecie wirtualnych gier

Czas trwania: 90 minut

Cele zajec:

Uczen/uczennica:

zdobywa wiedze na temat Europejskiego Systemu Klasyfikacji Gier Komputerowych PEGI
samodzielnie odczytuje i wyjasnia symbolike wybranych elementéw systemu PEGI

dokonuje wyboru wedtug ustalonych kryteriéw

formutuje kilkuzdaniowg wypowiedz oceniajgcy zachowanie bohaterki historyjki obrazkowej
ma okazje do refleksji na temat bezpiecznego uzytkowania gier komputerowych

zdobywa wiedze na temat portali internetowych przeznaczonych dla dzieci

Formy organizacyjne: zbiorowa, zindywidualizowana

Materiaty: karty pracy, czytanka, symbole Europejskiego Systemu Klasyfikacji Gier Komputerowych

PEGI, gra komputerowa

Aranzacja przestrzeni: klasa szkolna z dostepem do komputera i Internetu

Uwaga: w Kartach pracy, oprdcz zadan obligatoryjnych, przeznaczonych do wykonania w czasie zajec¢,

uwzgledniono réwniez zadania dla chetnych o réznym poziomie trudnosci. Mozna je potraktowac

jako prace domowg lub zadanie dodatkowe.

Przebieg zajec:

1.

Powitanie i wprowadzenie do tematu zajec (10°)
Nauczyciel/nauczycielka odczytuje czytanke pt. ,Dobry wybér”

Rozmowa kierowana na temat zasad wyboru odpowiedniej gry komputerowej (10’)
(przyktadowe pytania: Czego dowiedziaty sie dzieci od sprzedawczyni? Na co nalezy zwrdcic¢
uwage kupujgc gry komputerowe? Co moze sie stac, gdy dziecko gra w gre nie przeznaczong
dla niego?)

Symbole PEGI (5)

Prezentacja Europejskiego Systemu Klasyfikacji Gier Komputerowych PEGI (zatacznik nr 1).
Uczniowie/uczennice samodzielnie wyjasniajg znaczenie wybranych symboli. Korekta
nauczyciela/nauczycielki.

PEGI to system klasyfikacji gier, ktory ma pomdc rodzicom i dzieciom w zakupie gry
odpowiedniej dla dziecka w okreslonym wieku. Obowiqzuje w catej Europie, a wiec kupujgc
gre w innym kraju, spotkamy sie z tymi samymi symbolami. System ten sktada sie z kilkunastu
obrazkow (piktogramow), ktore w umowny sposob opisujq dang gre. W pierwszej kolejnosci
okresla sie, dla jakiej grupy wiekowej gra jest przeznaczona — gry dzielq sie na te dozwolone
od 3, 7, 12, 16 i 18 lat. Nastepnie za pomocq symboli oznaczono, jakie tresci wystepujq
w danej grze i tak np.: zacisnieta pies¢ oznacza gre z elementami przemocy, pajgk — to, ze
niektdre sceny mogq przestraszy¢ dzieci; oznaczono réwniez, ze w grze uzywany jest wulgarny
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jezyk, bohaterowie zachowujq sie niezgodnie z zasadami dobrego wychowania lub robig
krzywde innym. Jesli na opakowaniu gry znajduje sie symbol PEGI OK oznacza to, ze gra jest
bezpieczna nawet dla najmfodszego odbiorcy. Oznaczenia PEGI znaleZ¢ mozna nie tylko na
pudetkach gier komputerowych. Gry zamieszczane na portalach i stronach internetowych
rowniez podlegajg temu systemowi oznaczen.

Wiecej informacji dla nauczyciela/nauczycielki: ww.pegi.info.pl

4. Zadanie ,Dobry zakup” (5')
Zadaniem ucznidw/uczennic jest pomoc bohaterom opowiadania w dokonaniu wyboru
odpowiedniego prezentu dla kolezanki. W Karcie pracy znajdujg sie rysunki réznych gier
oznakowanych symbolami PEGI. Nalezy wskazac gre, ktéra jest bezpieczna i mozna jg kupi¢ w
prezencie urodzinowym.

5. Zabawa ruchowa ,Satatka owocowa” (10’)

Prezent zakupiony, wszyscy goscie stawili sie na przyjeciu. Jednym z dani jest satatka
owocowa.

Dzieci ustawiajg sie w kole. Kazde z nich staje sie wybranym przez siebie owocem.
Nauczyciel/nauczycielka wywotuje poszczegdlne owoce. W momencie wywotania np.
truskawek, wszystkie dzieci, ktére wybraty sobie ten owoc, muszg zamienic¢ sie miejscami.
Nie wolno pozosta¢ w tym samym miejscu. Po kilku rundach zmian nauczyciel/nauczycielka
wofa ,safatka owocowa”. Na to hasto wszystkie dzieci ruszajg sie z miejsca, nastepuje
wymieszanie owocow. Czynnosci nalezy powtdrzy¢ kilkukrotnie.

6. Rozmowa na temat znanych uczniom/uczennicom gier komputerowych (10 ')
Czy gracie w gry komputerowe? Jakie sq wasze ulubione gry? Na czym polegajqg? Jakie znacie
rodzaje gier komputerowych?
Nauczyciel/nauczycielka wyjasnia uczniom/uczennicom, ze istnieje kilka Zzrédet pozyskiwania
gier komputerowych - mozna je zakupi¢ w sklepie, gra¢ w nie on-line albo $ciggnac¢ z
Internetu i zainstalowaé na wtasnym komputerze. Nalezy podkresli¢, ze powinno sie to robic¢
w sposéb legalny - korzystac z wersji oficjalnie udostepnianych. Z myslg o dzieciach tworzone
sg specjalne strony, portale internetowe z grami edukacyjnymi. Gry komputerowe stuzg nie
tylko rozrywce i spedzaniu wolnego czasu. Dzieki nowym technologiom mozna sie czegos
nauczy¢, zdoby¢ umiejetnosci, albo powtdrzyé wiadomosci.
Dzieci wypowiadajg sie na temat wtasnych doswiadczen z grami komputerowymi.

7. Portale internetowe przeznaczone dla dzieci (15')
Nauczyciel/nauczycielka prezentuje uczniom/uczennicom wybrany przez siebie portal
internetowy przeznaczony dla dzieci (np.: www.sieciaki.pl, www.buliba.pl, www.qlturka.pl,
www.ciufcia.pl). Zapoznaje uczniéw/uczennice ze strukturg strony, pokazuje jej mozliwosci.
Wspdlnie z uczniami/uczennicami wyprobowuje rézne funkcjonalnosci - wyszukiwanie
informacji, uruchamianie programow i gier.

8. Jak bezpiecznie gra¢ w gry komputerowe? (10’)
,Pewnie ciekawi jestescie, co u Zuzi, czy prezent urodzinowy sie jej spodobat? Okazato sie, ze

nawet za bardzo. Dziewczynka zaraz po powrocie ze szkoty wtgczata komputer i najchetniej
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oprocz grania, nic innego by nie robita. Ula byta troche zta, bo nie mogta wyciggngc kolezanki
nawet na plac zabaw. Zresztq, przyjrzyjcie sie obrazkom (Karta pracy), a sami zobaczycie, jak
wyglgdato popotudnie Zuzi”

Uczniowie/uczennice zapoznajg sie z historyjkg obrazkowg (Karta pracy), a nastepnie
odpowiadajg na pytania: Jak spedzita popotudnie Zuzia? Jakie mogq byc¢ skutki spedzania
czasu w sposob taki jak Zuzia? Na czym polega niebezpieczeristwo? Jakie dolegliwosci mogg
sie pojawié, gdy spedza sie za duzo czasu przed komputerem? Jak wy spedzacie swoj wolny
czas? lle czasu wam to zajmuje?

[nalezy pamieta¢, ze w odpowiedziach powinny pojawié sie kwestie konsekwencji dla zdrowia
fizycznego, np.: bdl oczu, gtowy, plecéw, nadwerezenie stuchu przy gtosnym stuchaniu
dzwiekdw, jak réwniez psychicznego i spotecznego — brak czasu na obowigzki, zmeczenie,
brak czasu na zabawe z przyjaciotmi, itp.].

Podsumowanie (10’)

Uczniowie/uczennice, z ewentualng pomoca nauczyciela/nauczycielki, formutujg zasady,
ktorych nalezy przestrzegac grajagc w gry komputerowe (np.: najpierw odrabiamy lekcje,
wykonujemy swoje obowigzki, nie spozywamy positkdéw przy komputerze, przeznaczamy na
gre okreslony czas - nigdy go nie przedtuzamy, itp.).

Warianty:
e Jezeli dysponujemy wiekszg iloscig czasu, zasady mogg zosta¢ narysowane
i przyczepione w widocznym miejscu w klasie.
e Kazde dziecko moze narysowac swoj wtasny katalog zasad (Karta pracy).

Praca domowa (zadanie zréznicowane ze wzgledu na stopien trudnosci) (5’)
Nauczyciel/nauczycielka wyjasnia uczniom/uczennicom, ze w grach czesto mozemy spotkac
anglojezyczne stowa, ktére majg swoje polskie odpowiedniki. W ramach pracy domowej
uczniowie/uczennice majg za zadanie uzupetni¢ Karte pracy o polskie wersje stow: online,
offline, game over, level, player.
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Zatgcznik nr 1
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