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Scenariusze zaje¢ psychoedukacyjnych (dia kias I-11l gimnazjum)

Temat Granienakomputerzeto niegrzech.

CELE:

Kinga Kaczmarek, KarolinaVan Laere

zapobieganie natogowemu korzystaniu z gier komputerowych

zwigkszanie wiedzy natematsygnaléw swiadczacych o naduzywaniu gier komputerowych

rozwijanie umiejetnoscikorzystaniaz pomocy

POMOCEDYDAKT YCZNE

® karkipapieru e duzearkuszepapieru e flamastry

CZASTRWANIA:  1x45min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Nauczyciel wprowadza uczniéw do tematu lekcji: Dzi$ zajmie-
my siegrami komputerowymi.Ktozwas granakomputerze?

2. Nauczyciel dzieli klase na zespoly 4-5 osobowe. Kazdej
zgrup przekazuje fragment zapiskow z blogu Macka, chtopca
ktdrego coraz bardziej pochlaniagrakomputerowa.

Fragment bloga 15-letniego Macka:

Nie mam nawet dziewczyny. A moze fajnie bytoby ja miec.
Mysle jednak, ze nikt mnie nie rozumie w reainym swiecie i
nie mam nikogo, komu mégtbym opowiedziec o tym, o czym
mysle, coczuje. W Siecijest inaczej. Latwiej jest spotkac ludzi,
ktorzy mysla podobnie do mnie. W realu mam niby wielu zna-
jomych, ale niemogetak naprawde znimiporozmawiaco tym,
co jest we mnie. Mimo, ze kazdy z nich mieszka winnej czesci
kraju i Swiata to tworzymy jedngdruzyne. Walczymy, zbroimy
sie, ustalamy strategie... To wciggajace. Juz na diugiej prze-
rwie, albo jeszcze predzej na matmie, zastanawiam sie, ktéry
z nas jest podfgczony do Sieci i co sie dzieje z naszg druzyna.
Jak tylko wchodze do domuuruchamiam kompa isprawdzam
co sie dzieje w Sieci. Wsumie to nie musze nawet jes¢ obiadu.
To nie ma dla mnie az tak duzego znaczenia, co jem. Czasami
nie jem wcale, albo objadam sie tym, co mam pod reka. Wta-
Sciwie, to juz nic innego mogtoby dla mnie nie istniec. Moge
godzinami przesiadywac przed komputerem i omawia¢z mo-
imi przyjaciotmi strategie. Lubie ofensywe. Mdj realny swiat
jest taki nudny. W zasadzie to niewiele sie dzieje. Kiedy gram z
Arnhemem czy Niki swiat od razu wydaje misie duzo bardziej
optymistyczny, cossie dzieje, pojawiasieadrenalina. Tonajlep-
szy dla mnie sposob na oderwanie sig od problemdw i relaks.
Czemu nie wychodze? Nie chce mi sie wychodzi¢ zdomu. Chy-
banie mam fajnychkolegow, z ktorymimaogtbym gdzies wyjsc.
Kazdy maswoje sprawy,a jajestemw gruncie rzeczy nieSmiaty
i troche chyba boje sie ludzi. Coraz mniej rozmawiam z ro-
dzicami i siostra. W zasadzie to sam bym tego nie zauwazyf,
gdyby mi na to nie zwrdcita uwagi starsza siostra. Mama mi
ciggle powtarza, ze za duzo czasu spedzam na graniu na kom-
puterze. No moze to i racja. Gram dzien w dzien. Ale w sumie
to co z tego, Ze tak duzo siedze przy kompie? W szkole sobie
jakos radze. No moze mam wigcej spoZnien. Wiasciwie to co-
razmniejchcemisie do niejchodzic. Same nudy. Wkurzamsie,
kiedy ktos mnie odcigga od gry: mama kaze wyrzucic¢ smieci,

posprzatac. Kiedys za kare rodzice zabronili mi przez tydzien
dostepudokomputera. To bytjakis koszmar. Myslatem ze zwa-
rivje. Chodzitem zly. Chciato mi sie ptakac. Wszystko mnie zto-
scito. W koncurodzice odpuscili, bo chybaniemoglijuzze mna
wytrzymacd. Nawet kiedy czuje sig zmeczony, to jest mitrudno
wytaczyc gre. Nicinnego mnie nie bawi.
3. Kazda z grup, jako zespdt ekspertéw, opracowuje 5 obja-
wow natogowego grania w gry komputerowe, ktére uwaza
za istotne. Wszystkie zespoty otrzymuja arkusz z pytaniami
pomocniczymi:
e Cotakiego jest dlaMackaatrakcyjnegowgraniu
nakomputerze?

® Jakgranie nakomputerze wplywanarelacje
Mackaz réwiesnikami?

® Jak granie na komputerze wptywanarelacje
Mackaz rodzicamiisiostra?

e Codzieje sie zMackiem kiedy nie moze miec
dostepudogry?

4. Grupy odczytuja zdefiniowane przez siebie objawy. Pod-
czas omdwienia prac nauczyciel zwraca uwage na zachowa-
niaswiadczace o naduzywaniu gier komputerowych:

® izolowaniesie od rodziny,znajomych,
rezygnacja zinnych aktywnosci,
zmiany nastroju,

zaniedbywanie obowiazkdw,

pojawienie sie ztosci, agresji w reakcji na ograniczenie do-
stepnosci dokomputeraigier komputerowych.

5. Nastepnie w tym samych grupach uczniowie wypracowuja
»plan ratunkowy” dla Macka. Zespoty wypisuja na arkuszach
papieru strategie, dziatania, ktére moze podjaé zaréwno Ma-
ciek, jak i jego otoczenie, aby mu pomdc: | grupa: rodzice, i
grupa: szkofa, lll grupa: réwiesnicy, IV grupa: rodzenstwo, V
grupa:Maciek.

6. Poszczegdline zespoly na forum klasy omawiajastworzone
przez siebie ,plany ratunkowe”. Nauczyciel zwraca uwage na
potrzebe angazowania nie tylko samego zainteresowanego,
alei calego jego srodowiska w przeciwdziatanie uzaleznianiu
sieodkomputeraigier komputerowych.



PRZYKEADOWE PLANY RATUNKOWE:

1. RODZICE - rozmowa z Mackiem na temat niepokojacych
sygnaléw w jego zachowaniu oraz uzmystowienie mu zagro-
zeri ptynacych z nadmiernego korzystania z grania w gry kom-
puterowe, okazanie zainteresowania i troski tym, co chiopiec
przezywa i tym, co sie z nim dzieje, zaangazowanie Macka do
bardziej aktywnego uczestnictwa w zyciu domowym (konse-
kwentne egzekwowanie wykonywania obowigzkéw domo-
wych), ustalenie zasad i ram czasowych grania na komputerze,
zaangazowanie chlopca do uczestniczenia w réznorodnych
formach wspdlnego spedzania czasu wolnego, wspierania i
rozwijania (oraz poszukiwania) zainteresowan oraz pasji nie-
zwigzanych z graniem na komputerze, nawigzanie kontaktu ze
specjalista (psychologiem).

2. SZKOLA - rozmowa wychowawcy iflub pedagoga, psy-
chologa z Mackiem na temat niepokojacych sygnaléw w jego
zachowaniu, sytuacji chtopca w szkole, w domu, jego relacji z
réwiesnikami(diagnozasytuacji),zagrozeniryzykazwigzanych
z uzaleznianiem sie od gier komputerowych (psychoeduka-
¢ja). Zaproponowanie Mackowi wziecia udzialu w zajeciach
pozalekcyjnych wspierajacych rozwijanie jego zainteresowan
lub dokonanie wspdlnego rozeznaniaw ofercie zaje¢ w innych
osrodkach, placéwkach, domachkultury; okazywaniezaintere-
sowania i troski tym, co sie dzieje z Mackiem, wsparcie chopca
wwypracowaniu sposobow odzyskiwaniakontrolinad czasem
spedzanym przez komputerem.

3. ROWIESNICY - rozmowa z Mackiem na temat niepokoja-
cych sygnatéw swiadczacych o uzaleznianiu sie do gier kom-
puterowych,zaangazowanie kolegi do wspdinych aktywnosci,
zaproponowanie Mackowi udzialu w grze towarzyskiej nie-
zwigzanej z siecig, zwrdcenie sie 0 pomoc do zaufanej osoby
dorostej (nauczyciel,rodzic, specjalista).

4.RODZENSTWO -rozmowaz Mackiem natemat niepokoja-
cych sygnaldéw w jego zachowaniu, zaproponowanie Mackowi
wspdlnej aktywnosci oraz sposobu spedzenia czasu poza sie-
cig,zwrdcenie sie o pomoc do osoby doroslej (rodzic, nauczy-
ciel,specjalista).

5. MACIEK - rozmowa z zaufana osoba, podejmowanie préb
kontrolowania spedzania czasu przed komputerem (zaanga-
zowanie innej osoby, np. domownika, przyjaciela do pomocy
wutrzymywaniu ram czasowych przeznaczonych na granie na
komputerze), szukanie zainteresowan niezwigzanych z siecia,
kontaktze specjalista.

Zaréwnorodzic,nauczyciel, jak i kolega oraz sam Maciek moga
skorzystac zbezplatnego TelefonuZaufaniadlaosébmajacych
problemy z niekontrolowanym i ryzykownym korzystaniem z
komputerai Internetu: 800 100 100.

UWAGA: uczniowiemogawsposobotwartyokazywacscepty-
cyzm wobec skutecznoscirozmowy, a zwtaszcza kiedy dotyczy
ona kontaktu zosoba dorosta. W tym momencie warto popro-
si¢ ucznidw, aby wymienili bariery, ktére ich zdaniem utrudni-
tyby w takiej sytuacji rozmowe z Mackiem czy innym nastolat-
kiem. Po drugie, aby zastanowili sie nad sposobami ufatwienia
nawigzania porozumienia z chtopcem i zmotywowania go do
pracy nad soba. Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze skuteczna i
efektywna rozmowa nie sprowadza si¢ do czczego dydakty-
zmuigrozeniapalcem. Podczas takiej rozmowy méwimyo tym,
co niepokoi nas w zachowaniu drugiej osoby, dzielimy sie swo-
imi odczuciami, oczekiwaniami, pytamy o uczucia i przezycia
rozmowcy, okazujemy swoje zainteresowanie troske, szukamy
znim wspdlnie rozwigzania itp. Zagadnienie skutecznej komu-
nikacji nastolatka zosoba dorosta moze stac sie bardzo inspiru-
jacymtematemwyjsciowym do dyskusji na kolejnej lekcji.

Temat Gracczy niegracd Odpowiedzmy sobie po oksfordzku.

CELE:

rozwijanie swiadomosci dotyczacej korzysci oraz zagrozen ptynacych zgranianakomputerze

rozwijanie umiejetnosci swiadomego podejmowaniadecyzji oraz wzmacnianie poczucia odpowiedzialnosci

za dokonywane przez siebie wybory

zapobieganie nalogowemu korzystaniu z gier komputerowych

POMOCEDYDAKTYCZNE « karkipapieru

CZASTRWANIA:  1x45min

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Nauczycielwyjas$niauczniom, zenazajeciach beda dyskuto-
wac natematkorzysciorazzagrozenplynacychzgraniawgry
komputerowe. Dyskusja zostanie przeprowadzonaw formule
debaty oksfordzkiej.*

2.Nauczyciel prosi, abykazdyuczef w ciagus min. przygotowal
na kartceargumenty zai przeciwgraniuw gry komputerowe.

3. Nauczyciel dzieli klase na 3 zespoly. Zadaniem pierwszego z
nich bedzie cbronastanowiska, ze graniew grykomputerowejest

korzystne. Zadaniem drugiego zespotu bedzie obrona stanowi-
ska przeciwnego - granie w gry komputerowe jest zagrozeniem.
Trzeci zespGiwcielasiew role publicznosci. Poprzez podnoszenie
reki publiczno$¢ sygnalizuje, z ktérym stanowiskiem sympaty-
zuje. Nauczyciel wybiera dwéch ochotnikéw - marszatka i jego
sekretarza - ktérzy beda pilnowac czasu wypowiedzi orazilosci
pytan.Marszatek czuwa nad przebiegiem debaty. Kazde przemé-
wienie dyskutanci rozpoczynajg od stéw ,Panie Marszatku” (albo



