Lidia Ippoldt
Polskie Towarzystwo Biblioterapeutyczne

Komputer na drodze do szczes$cia — scenariusz zaje¢ biblioterapeutycznych dla dzieci w
wieku wezesnoszkolnym

Cele:

- uswiadomienie uczestnikom jak niebezpieczne moze byc¢ niekontrolowane korzystanie z
komputera

- pokazanie uczestnikom ztudnej wartosci aplikacji komputerowych

- wskazanie uczestnikom wartosci niezbednych do osiggniecia szczescia

Warunki techniczne;

Liczba uczestnikow: klasa szkolna

Wiek uczestnikéw: dzieci w wieku 7-10 lat

Miejsce: biblioteka, klasa lekcyjna, Swietlica terapeutyczna
Czas trwania: 45 minut

Metody pracy: rozmowa kierowana, ,burza mézgéw”, praca z tekstem

Formy pracy:
Indywidualne, zbiorowe

Srodki dydaktyczne:

Teksty literackie, po dwie kartonowe postacie chtopca i dziewczynki (uSmiechniete i smutne),
duzy arkusz papieru, wyciete obrazki przedstawiajgce np. gre w pitke, zabawe z psem,
storice, zabawe dzieci, rodzine, gre na komputerze, puszczanie latawcow

Literatura wykorzystana do zaje¢:
Jedrzejewska-Wrobel R. Kwiat paproci. Warszawa 2022
Handzel W. Wielki gracz. W: Chtopcy z MOW-u bajki piszg... Wielkie Drogi 2025

Przebieg zaje¢:

1. Po powitaniu ,burza mézgéw” — co to jest szczescie? Co robi osoba szczesliwa? Co
moze dac szczescie?

2. Przeczytanie | fragmentu , Wielkiego gracza” (s.50-51) i ,,Kwiatu paproci” (fragment
przedstawiajgcy Zosie i jej codzienne czynnosci) przedstawiajgcych sylwetki
bohaterdow jako szczesliwych.

3. Rozmowa kierowana — Czy bohaterowie sg szczesliwi? Co robig? Jak i z kim spedzajg
czas?

4. Umieszczenie na duzym arkuszu usmiechnietych kartonowych postaci dziewczynki i
chtopca i doktadanie wokét nich wczesniej wycietych obrazkéw — czynnosci, ktdre
wymieniaja dzieci.

5. Przeczytanie Il fragmentu opowiesci o Pawle (s. 51-53) i Zosi (wybrany i skrécony
przez prowadzacego fragment tekstu o Zosi, ktorej aplikacja podpowiada jak osiggnac



szczescie, az do momentu, gdy dziewczynka czuje sie coraz bardziej beznadziejnie, bo
rezygnuje ze swoich wczesniejszych aktywnosci).

6. Rozmowa kierowana — Czy cos sie zmienito w zyciu bohateréw?

7. Powrét do arkusza z postaciami i symbolami. Wymiana postaci na smutne i usuniecie
z planszy wszystkich wycietych obrazkéw z wyjatkiem tego przedstawiajgcego gre na
komputerze. Rozmowa kierowana - Czy bohaterowie nadal sg szczesliwi? Co im psuje
humor? Czym to jest spowodowane? Czy potrzebujg pomocy, a jezeli tak, to
dlaczego? Do kogo mogg zwrdcié sie o pomoc?

8. Przeczytanie lll fragmentu opowiadania o Pawle (s. 53-55) i o Zosi (fragment skrocony
przez prowadzgcego od momentu, gdy Zosia stwierdza, ze nie tak to miato wygladac,
az do momentu, gdy dziewczynka zaczeta sama dbac o swoje szczescie).

9. Rozmowa kierowana — Dlaczego udato sie dzieciom odzyskac szczescie? Czy
niezbedny do tego byt komputer, a moze aplikacja? Czy aplikacja oszukata Zosie? Kto
pomodgt dzieciom odzyskac szczescie? Czy one same cos zrobity, by je odzyska¢? Co
trzeba zrobié, o czym pamieta¢, by unikng¢ ktopotéw bohateréw?

Aneks: Opowiadanie ,Wielki gracz” (zbiorek jest dostepny tylko za posrednictwem
Mtodziezowego Osrodka Wychowawczego w Wielkich Drogach)
Wielki gracz

(uzaleznienie od gier)

Dziewiecioletni Pawet zamieszkat w niewielkim domku wraz ze swojg mama Beatg
i dwunastoletnim bratem Damianem. Tata chtopcéw zgingt w wypadku samochodowym.
Synowie bardzo kochali mame, ktdra byta najlepsza na sSwiecie, chetnie pomagali jej
w obowigzkach i bardzo chcieli, by byta ze swoich dzieci dumna. Dlatego starali sie nie sprawiac
jej ktopotdw, dobrze sie uczyli i zawsze chetnie spetniali prosby mamy. Na swoje dziewigte
urodziny Pawet, w nagrode za swoje wyniki w nauce oraz wzorowe zachowanie dostat
komputer. Chtopiec bardzo sie ucieszyt, bo marzyt o nim od dawna. Damian miat juz swojego
laptopa, czasami pozyczat go Pawetkowi, ale nie czesto mtodszy brat moégt korzystac z tego
sprzetu. Teraz wreszcie miat komputer na wtasnos¢. Jubilat nie mégt sie doczekac¢ korica
skromnego przyjecia urodzinowego, by moéc z dumg zasigs¢ za klawiaturg. Wreszcie, gdy juz
zapanowat spokdj, chtopiec wszedt do swojego pokoju ze swoim wymarzonym prezentem pod
pachg. Szybko podpigt sie do Internetu i zaczat buszowanie w sieci. Najpierw wyczytat
informacje o ulubionej druzynie pitkarskiej Czarnych Dzikow, pdiniej posprawdzat wyniki
rozgrywek innych druzyn, az wreszcie natrafit na darmowa wersje jakiejs gry. Raz sprobowat
W nig zagraé, ale pomyslat z radoscig, ze teraz moze wreszcie mie¢ swoje ulubione gry, w ktére

czasami grat na laptopie Damiana na state. Rzeczywiscie w krétkim czasie zdobyt ich



imponujacy liczbe. Z dumg mdgt rozmawia¢ o tym z kolegami, wymieniaé sie uwagami
z bratem, nic wiec dziwnego, ze Pawet z ogromng radoscia zasiadat przed swoim nowym
sprzetem. Niestety szybko okazato sie, ze kolejna gra pochtaniata mu tyle czasu, ze zapomniat
o zadanym zadaniu, wyrzuceniu $mieci lub telefonie do kumpla. Pawet zaczynat gra¢ coraz
czesciej i diuzej. Pozwalat sobie nawet na wagary, oktamujgc mame, ze nie ma dzisiaj dwdch
porannych lekcji lub boli go gtowa i w ogdle nie moze is¢ do szkoty. Na pierwszej po urodzinach
chtopaka wywiaddéwce okazato sie, ze Pawet nie tylko ma gorsze stopnie niz dotychczas, ale
duzo nieusprawiedliwionych nieobecnosci. Mama wrdcita ze szkoty bardzo zmartwiona
i przyznata, ze po raz pierwszy musiata sie wstydzi¢ za swojego mtodszego syna. Pawtowi
zrobito sie strasznie przykro. Bardzo kochat mame i nie chciat jej przeciez sprawiac ktopotu.
Grzecznie przeprosit i obiecat, ze wiecej sie to nie powtdrzy. Niestety, nie byto to takie proste.
Chtopiec najpierw rzeczywiscie sie starat, ale szybko gra okazywata sie silniejsza od niego.
Mama i brat zauwazali to z przerazeniem, wiedzac jak tatwo mozna sie uzalezni¢ od gier.
Postanowili zwota¢ rodzinng narade, na ktérg zaprosili oczywiscie réwniez Pawfa. On,
ustyszawszy co proponuje rodzina, bardzo sie zeztoscit. Miat udac sie na terapie aby wyleczy¢
sie z uzaleznienia od gier. Chtopak szalat, wsciekat sig, ze nie jest uzalezniony, nie bedzie chodzit
na zadng gtupig terapie i z ptaczem zamknat sie w swoim pokoju. Mama powstrzymata
Damiana przed wtargnieciem do pokoju mtodszego brata i stwierdzita spokojnie, ze trzeba mu
dac troche czasu na przemyslenie swojej sytuacji. Przez dwa dni Pawet prawie nie wychodzit
z pokoju, obrazony na caty $wiat. Z jednej strony czut zto$¢, z drugiej jednak smutek, ze ich tak
zgodna do tej pory rodzina nie moze sie dogadac. Ze wstydem przyznat przed samym sobg, ze
to jego wina, a wiasciwie tych gier i komputera, bo przeciez wczesniej byto wszystko
w porzadku. Pomyslat tez z lekiem, ze moze rzeczywiscie uzaleznit sie juz od grania. Wreszcie
podjat odwazng decyzje. Wyszedt ze swojego pokoju, zawotat brata i wkroczyt do pokoju mamy.
Gtosno poprosit o pomoc. Mama i Damian bardzo sie ucieszyli na stowa Pawta i zapewnili, ze
jego decyzja jest bardzo wazina, bo nie zawsze sami umiemy sobie poradzi¢ ze swoim
problemem. Mama obiecata poszuka¢ synowi specjalisty, ktdry pomoie mu wyjs¢
z uzaleznienia. Po kilku tygodniach Pawet poszedt na pierwsze spotkanie z terapeutg. Okazato
sie, Ze nie jest ono takie zte, mozna tam wysiedzie¢, ale przede wszystkim chtopak dowiedziat
sie co zrobié, by mniej grac. Od tej pory pilnowat czasu spedzanego przed komputerem, w czym
pomagata mu mama lub starszy brat. Czes¢ gier w ogdle wykasowat, bo uznat, ze nie sg one

tak ciekawe, by traci¢ na nie dzien, czy noc. Znalazt tez sobie inng pasje. Okazato sie, ze jego



ulubiona druzyna Czarnych Dzikéw prowadzi szkétke pitkarska, do ktdrej jeszcze mozna sie
zapisaé. Chtopak pobiegt tam jak na skrzydfach i zostat juniorem druzyny. Teraz Pawet ciggle
gra, ale gtéwnie w pitke nozng. Poprawit oceny, pomaga mamie, czesto gada ze swoim starszym
bratem. Wreszcie moze mu sie pochwali¢ swoimi wynikami pitkarskimi. Jego komputer stoi
w pokoju i czeka na wolne chwile wtasciciela, ktdry tylko czasami odpala go, by sobie pograé

godzinke, czy dwie.



