




Jeśli twoje dziecko zaczyna
przeszukiwać  Internet:
*  Doradź dziecku jakie strony są 

ciekawe

*  Stwórzcie wspólny zestaw stron

'ulubione' 





Aby dodać stronę do „Ulubionych” należy  kliknąć przycisk przedstawiony powyżej



          Ogólne zasady korzystania z Internetu i komputera wOgólne zasady korzystania z Internetu i komputera w

       Twoim   domu       Twoim   domu

*  ustaw komputer w miejscu, w którym twoja rodzina 

najczęściej przebywa

  * nie bój się komputera i korzystania z Internetu –  nie 
zabraniaj 

  * pozyskuj wiedzę na temat komputera i sieci

  * ustal zasady korzystania z komputera i egzekwuj je

 *  wspieraj się programami antywirusowymi, antyspamowymi 
oraz filtrującymi. 



ZAKŁADANIE  KONTA  UŻYTKOWNIKA:ZAKŁADANIE  KONTA  UŻYTKOWNIKA:

MÓJ KOMPUTER  --}      

PANEL  STEROWANIA  --}
KONTA  UŻYTKOWNIKÓW   --}

UTWÓRZ  NOWE  KONTO



STOSOWANIE  PODSTAWOWYCH  ZABEZPIECZEŃ:STOSOWANIE  PODSTAWOWYCH  ZABEZPIECZEŃ:

MÓJ KOMPUTER     --}     

PANEL  STEROWANIA  --}
CENTRUM  ZABEZPIECZEŃ



            Można zainstalować darmowy program wspomagający opiekę nad 

dzieckiem w sieci. Nazywa się on   WebLock. Program 

pokazuje nam historię odwiedzanych stron, z których korzystało dziecko oraz 

pozwala na stworzenie „czarnej listy” - czyli stron, których dziecko ma nie 

odwiedzać. W  ustawieniach dodajemy także „białą listę” czyli strony 

wskazane przez nas. Ocenione jako wartościowe. Pozwala on również na 

ograniczenie czasu , który dziecko poświęca na korzystanie z Internetu oraz 

na określenie konkretnych godzin, w których dziecko może korzystać z 

Internetu.

























Przeanalizuj gry komputerowe swojego dziecka! Te niewłaściwie 

dobrane do wieku powodują:
* przeznaczanie zdecydowanie więcej czasu na komputer niż na gry pozawirtualne np. na 

podwórku

* przeniesienie gracza w świat nierealny, oddziałując silnie na większość zmysłów, 
nowości technologiczne pozwalają przeniesienie do świata łudząco podobnego do 
otaczającego nas

* agresja, zobojętnienie wobec krzywdy, okrucieństwo staje się sprzymierzeńcem, 
pomagającym w przetrwaniu
ustalanie reguł współżycia w społeczeństwie na przyjaciół i wrogów

* nie ponoszenie konsekwencji za swoje błędy, bo zawsze można zacząć od początku,
cybergry eliminują chęć czytania książek przygodowych, komiksów oraz często zastępują 
rodzinne i towarzyskie spotkania przy planszy, kartach.



Na rynku pojawiły się gry, które budzą wiele kontrowersji, ale gdy dziecko nas poinformuje, ze 
jest zainteresowane którąś z nich, często sama nazwa nas o niczym nie informuje. Warto 
dowiedzieć się jaka jest w niej rola gracza i czy niesie ona za sobą cyberniebezpieczeństwa o 
znamionach cyberprzemocy. Zachęcamy do czytania opisów gier, poznawania strategii i 
warunków wygranej. Oto kilka, szczególnie niebezpiecznych gier:
Mortal Kombat
DOOM
Incubation
Quake
Helen
Heretic
Sin
Harwester
Carmageddon
Warcraft
Diablo
TIBIA
THE  SIMS.
Niektóre z tych gier przypominają krwawe i brutalne pole walki z narzędziami do zabijania. 
Pozostałe z nich – na pierwszy rzut oka bezpieczne np. sielankowa rodzinka The Sims) 
sprawiają, że dziecko od wczesnych lat doświadcza zachowań typowych dla dorosłych, na co 
nie jest jeszcze gotowe. Przyjrzyjmy się kolorowej grafice i efektom proponowanym przez 
programistów. Czy nie są na tyle ciekawe żeby uzależnić?



Zakazane:
1.Manhunt 
2. Road Kill 
3. Outlaw Volleyball 
4. Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball 
5. Def Jam Vendetta 
6. True Crime: Streets of L.A. 
7. Backyard Wrestling: Don't try this at home 
8. Max Payne 2 
9. WarCraft III: The Frozen Throne Expansion 
10. Postal 2 
11. Doom 3
12. Counter Strice

Polecane
1. SimCity 4 
2. Zelda: The Windwaker-"E" (Everyone) rating 
3. SSX 3 
4. NBA Street Vol. 2 
5. Top Spin 
6. Rise of Nations 
7. Madden 2004 
8. Flight Simulator 2004 
9. Mario & Luigi: Superstar Saga 
10. Rayman 3 
11. Eye Toy (PlayStation 2) 
12. Mario Kart: Double Dash!! (GameCube) 
13. Karaoke Revolution (PlayStation 2) 
14. Dance Dance Revolution Ultramix (Xbox) 
15. Xbox Music Mixer (Xbox) 
16. Mario Party 5 (GameCube) 
17. American Idol 
18. Dr. Seuss' The Cat in the Hat 



 



PEGI - Ogólnoeuropejski System Klasyfikacji Gier

symbol na 
ilustracji opis

Zaciśnięta pięść sceny fizycznej przemocy i rozlewu krwi

Symbole płci nagość, sceny erotyczne

Grupa trojga ludzi dyskryminacja

Strzykawka wzmianki o narkotykach, innych nielegalnych lub odurzających 
substancjach

Pająk gra utrzymana jest w atmosferze strachu lub zawiera sceny, 
które mogłyby przerazić dzieci lub osoby wrażliwe

#@! program zawiera wulgaryzmy

Kostki do gry gra hazardowa lub zachęcającą do hazardu

Symbole określające zawartość gry zwykle znaleźć można na odwrocie opakowania. 



Co jest takiego w grach komputerowych, że tak szybko zdobyły serca milionów ludzi na całym świecie? Odpowiedź jest prosta - dają 
wspaniałą rozrywkę. Jednakże odpowiedź ta jest zbyt ogólna, dlatego spróbuję rozebrać ją na czynniki pierwsze i dociec, co tak 
naprawdę stanowi o sukcesie tego rodzaju zabawy. Oto one:
1. Dostępność
Komputer (pomijając sytuacje, gdy jest zepsuty) zawsze jest gotów do tego, by służyć. Nigdy się nie męczy, nie marudzi, że nie ma 
ochoty, w każdej chwili gotów zabrać nas do krainy wyobraźni - którą w dodatku będziemy w stanie zobaczyć. Z kolei powszechność 
komputerów osobistych sprawia, że jest on dostępny niemal już w każdym domu, więc tym łatwiej oddawać się tej formie rozrywki.

2. Interakcja
Niekwestionowaną przewagą gier komputerowych nad kinem czy telewizją jest możliwość czynnego wpływania na zdarzenia mające 
miejsce na ekranie monitora. Gracz nie jest tylko biernym odbiorcą, ale uczestnikiem akcji. Co więcej, często od jego działań w sposób 
diametralny zależy to, co stanie się później. A to angażuje.

3. Nowość
Dzięki pomysłowości twórców kolejne produkty (o ile są dobre) mają w sobie coś, czego wcześniej nie było. Coś, co warto zobaczyć. To 
z kolei pobudza ciekawość i chęć dowiedzenia się, co na bohatera czeka w dalszych etapach rozgrywki. A gracz szuka, odkrywa, bada - 
a to prowokuje do większego zaangażowania.

4. Emocje
Gdy gracz zainwestuje część siebie w to, co dzieje się na ekranie, zależy mu na powodzeniu powziętych zadań. Dokłada więc starań, by 
odnieść sukces i przeżywa porażki, co motywuje go do zwiększenia wysiłków zorientowanych na osiągnięcie sukcesu.

5. Ciekawość bycia kimś innym
Od czasu powstania pierwszych historii o czynach bohaterów, ludzie zapragnęli doświadczać tego: "Jak to jest być kimś innym"', co było 
powodem sukcesu książek i filmów przygodowych, a dzisiaj przekłada się na powodzenie gier.

6. Zasada przyjemności
Sformułowana jeszcze przez Freuda zasada przyjemności ma szerokie (i dość oczywiste) zastosowanie. A ogólnie rzecz ujmując traktuje 
o tym, że na poziomie bardzo podstawowym, to, co jest przyjemne, traktujemy jako dobre i będziemy poszukiwać takich sytuacji, które 
przyjemności tej dostarczają. Jeśli zatem gracz dobrowolnie zaangażował się w grę, to przypuszczalnie dlatego, że zabawa ta dostarcza 
mu przyjemności. Będzie więc dalej poszukiwał okazji do jej sobie dostarczenia.

7. Motywacja
Zgodnie z teorią motywacji prawdopodobieństwo wystąpienia jakiegoś zachowania zależy od stosunku percypowanych zysków do 
przewidywanych kosztów. Nawiążę tutaj do wspomnianego już wyżej "balansu". Jeśli gra jest zbalansowana dobrze, to jej trudność 
będzie oceniana jako "średnia" przez większość graczy, dzięki czemu ukończenie gry będzie możliwe nie przesadnie dużym nakładem 
sił, ale jednak wystarczającym, aby pojawiła się satysfakcja z odniesionego sukcesu.



Pamiętaj, że tylko od Ciebie zależy w co Twoje 
dziecko będzie grało i jakie strony w Internecie 

odwiedzało!
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