Scenariusz zajg¢ w oparciu o ksigzke

Katarzyny Wasilkowskiej, Juz, juz!, Wydawnictwo Literatura, £.6dz

Autor: Alina Janiszewska

Typ zajeé: godzina wychowawcza, jezyk polski, zajecia dodatkowe

Wiek uczniéw: 10-11 lat

Czas: 2-3 godziny lekcyjne

Temat: Lula w Krysztalowym Zamku. Jaka nauka ptynie z historii bohaterki ,,Juz, juz!”, ktora zaczgta

gra¢ w gre komputerowa?

Cele:

Uczen potrafi:

— okresli¢ elementy $wiata przedstawionego,

— przedstawi¢ gtéwny problem utworu literackiego,

— przedstawi¢ skutki uzaleznienia od gier komputerowych,
— zaproponowac sposoby rozwigzania problemow bohaterki,

— wypowiadac¢ si¢ na forum grupy.

Metody i formy pracy:
praca indywidualna, praca w grupie, praca z klasa, dyskusja, elementy dramy (poza, stop-klatka,

wywiad), gwiazda pytan, dyskusja, praca z tekstem literackim, zabawy dydaktyczne (sie¢, zegar).

Materialy

» ksiazka K. Wasilkowskiej, Juz, juz!, Wydawnictwo Literatura, Lod?
« kartki,

» arkusze papieru, markery,

* wstazki, skakanki, sznurki,

* ktebek wehy.

Przebieg zajeé

1. Powitanie

Nauczyciel zacheca, aby uczniowie powitali si¢ okrzykiem swojego imienia, a nastgpnie poszukali
w klasie osob, ktore spetniajg pewne kryteria i powitali si¢ z usciskiem dtoni, np.:

Osoby, ktore majg w domu zwierzaka.

Osoby, ktore lubig lepic rozne rzeczy z modeliny | plasteliny.

Osoby, ktore trenujq pitke nozng / koszykéwke / plywanie.

Osoby, ktore lubig sie uczy¢.



(Informacje organizacyjne: przyktady polecen powinny mie¢ zwigzek z przeczytang lektura).

2. Zabawa dydaktyczna — sie¢, skojarzenia

Dzieci, stojac w kregu, rzucaja do siebie motek wetny, kazdy chwyta i zatrzymuje ni¢. W momencie
rzucania kigbka nalezy powiedzie¢ skojarzenie zwigzane z przeczytana ksigzka.

Gdy kiebek trafi juz do kazdego, konczy si¢ ¢wiczenie.

Po6zniej wszyscy zastanawiajg sie, co moze symbolizowac tak powstata sie¢ (nawigzujac takze do
tresci przeczytanej ksiazki). Po rozmowie dzieci nie wypuszczaja welny, zmieniajac tylko potozenie

wobec siebie, zwijaja ktebek welny. Zabawa dydaktyczna wymaga wspotpracy.

3. Gwiazda pytan, dyskusja

Uczniowie wypowiadajg si¢ swobodnie na temat ksigzki: co najbardziej zapamigtaty, na co zwrécity
uwage, co je poruszyto, itp.

Aby uporzadkowaé wiedze, nauczyciel proponuje uzupethienie gwiazdy pytan (Zatacznik), w tym celu
ktadzie na ziemi plakat ze schematem. Dzieci, podzielone na zespoty, siadajg przy jednym z pytan.
W wyniku dyskusji ustalajg odpowiedz, ktdrg zapisujg formie pisemnej albo graficzne;j.

Po wyznaczonym czasie kolejne zespoty przenoszg si¢ do innego pytania (mozna wyznaczy¢ ruch np.
zgodnie z ruchem wskazoéwek). Grupy zapoznajg si¢ z odpowiedziami, a potem dopisuja/dorysowuja
SWoje spostrzezenia.

W dowolnym momencie zespot albo kazdy indywidualnie moze zapisywa¢ pytania, ktore zostawia
w srodku gwiazdy.

W takcie prezentacji efektow pracy uczniowie zwracaja uwage na glowny problem ksigzki
i zastanawiajg si¢, w jaki sposob ich (albo znanych im 0sob) dotyczy, moga tez wybraé z gwiazdy

pytania, na ktoére odpowiedza.

4. Praca z tekstem, drama — stop-klatka, dyskusja

Prowadzacy dzieli klas¢ na grupy, ktore losuja jeden z fragmentow z pierwszych rozdziatow ksigzki,
dotyczace Luli, pokazujac jej zainteresowania, relacje z rodzenstwem, rodzicami, rowiesnikami,
stosunek do szkoty.

Przyktadowe fragmenty:

Rozdziat ,,Klucze”:

Lula zdejmuje buty i w samych skarpetkach idzie do swojego pokoju. Cieszy sie chwilg samotnosci
W ich jasnym domu. Jest bezpiecznie, spokojnie i mito. Mozna szybko odrobi¢ lekcje i zajq¢ sie innymi,
fajnymi rzeczami: lepieniem z modeliny, rysowaniem, czytaniem albo tylko lezeniem i mysleniem.
Potem, robigc duzo halasu, przychodzq Wera i Kaj, a pozniej mama, ktora szykuje obiad. Jedzq go
razem. Czasem odgrzewajq sobie wczesniej cos, co zostato z poprzedniego dnia. Przyjemnie tez

wracac, kiedy w domu jest tata. Wtedy obiad juz czeka na stole.



Rozdziat. ,,Okej, gugu™:

Lula ,,Upewnia sig, czy wszystkie prace domowe sq odrobione, i dla swietego spokoju pakuje plecak
na poniedziatek, a potem wsuwa go gleboko pod biurko. Zza tozka wyjmuje grubg tekture, sztywng
jak deska. Wydebita jg od Wery — ona uzywa do malowania swoich akwarelek duzych szkicownikow,
ktore majq takie wlasnie solidne oktadki. Kiedy uktada karton na biurku, czuje w brzuchu musowanie,
palce az swedzq. Wyjmuje z szuflady opakowanie kolorowej modeliny i kartke z rysunkiem. Projekt

bozonarodzeniowej szopki. Lula wymyslita, ze zbuduje zupetnie niezwyklq stajenke ™.

Rozdziatl ,,Grzmot™:

Po tygodniu Grzmot Spi na swoim postaniu, a ze wszystkich nog najchetniej wybiera noge Luli i trzyma
sig blisko niej. Lula nie moze nic poradzic¢ na to, ze peka z dumy i szczegscia. Wera jest odrobing
zazdrosna. Mowi, Ze kiedy bedzie dorosta i zamieszka sama, sprawi sobie bialego kota z niebieskimi
albo czerwonymi oczami.

Uczniowie, podzieleni na zespoty, czytaja uwaznie tekst i przygotowuja technika dramy, stop-klatke,
pokazujac Lule w réznych sytuacjach. Po wyznaczonym czasie, na znak nauczyciela (np. klasniecie
w dtonie), uczestnicy zaj¢¢ zastygaja na kilka sekund. Po chwili dzieci jednej grupy pozostajg w rolach,
natomiast pozostali analizuja przedstawiong scen¢, odpowiadajgc na pytania, np.:

* Co przedstawia stop-klatka?

* Co si¢ wydarzyto?

» Kim s3 postaci?

» Jakie emocje wyrazajq postaci?, etc.

Uczniowie mogg takze podej$¢ do wybranej przez siebie postaci, zadac jej pytanie, ,,postuchac” jej
mysli.

Nastepnie uczniowie dokonujg podobnej analizy pozostatych stop-klatek.

(Uwagi organizacyjne: nauczyciel mozna wybra¢ dowolne fragmenty z poczatkowej czgsci ksigzki.
Celem ¢wiczenia jest pokazanie bohaterki, zanim zaczgta korzysta¢ z komputera — jako wrazliwej

dziewczynki majacej artystyczne zainteresowania, lubigcej zwierzeta, sport, itp.).

5. Nauczyciel dzieli tablicg na dwie czesci i podsumowuje t¢ cze$é lekeji z uczniami, uzupetniajgc na
tablicy notatke. Informacje odnosza si¢ do Luli:

POTRZEBY, EMOCJE, RELACJE Z LUDZMI.

6. Dyskusja, symbolizacja przestrzeni

Nauczyciel ktadzie na podtodze rysunek/zdjecie komputera i pyta dzieci o ich doswiadczenia zwigzane
z korzystaniem z tego narzedzia. Nast¢pnie zacheca, aby uczniowie przypomnieli sobie histori¢ Luli
i wspolnie ustalili kolejne etapy jej fascynacji gra. Mozna tez przeczyta¢ odpowiednie fragmenty

ksigzki.



Uczestnicy zajeé, podzieleni na grupy, rysuja/opisuja w sposob symboliczny jeden wybrany etap.
Rysunki/opisy zostaja utozone w wokot komputera w réznych odleglosciach, ktdre maja
symbolizowa¢ stopien uzaleznienia bohaterki od gry komputerowe;.

Nastepnie dzieci ogladaja powstale prace i siadajg przy jednej. W ten sposdb powstaja zespoty, ktore
przez kilka minut rozmawiaja o sytuacji Luli, o jej stopniowym uzaleznianiu si¢ i zmianach, jakie

zachodza w dziewczynce.

7. Drama, poza

Nauczyciel méwi, ze zaraz weieli si¢ w rol¢ szkolnego pedagoga, ktory bedzie chciat uzyskac jak
najwiecej informacji o Luli, ktéra musiata wyjecha¢ do szpitala. Zacheca, aby kazdy indywidualnie
wszedt w role dowolnej osoby, ktora znata dziewczynke, moze to by¢ siostra, brat, mama, babcia,
sasiedzi, kolezanki z klasy.

Najpierw uczniowie, bedac w roli, zastygajg na kilka sekund w pozie, pokazujac swoja reakcj¢ na
wies¢, ze Lula trafita do szpitala. Nastepnie prowadzacy podchodzi do wybranych osob i zadaje im
roézne pytania, np.:

Kim jestes?

Skqd znasz Lule?

Co czujesz, mysigc o Luli?

Co si¢ wydarzyto?

Czy zauwazyles/zauwazytas cos niepokojqcego w zachowaniu Luli?

Jak wtedy zareagowates/zareagowatas?

Nauczyciel podsumowuje te cze$¢ lekcji z uczniami, a poézniej zapisuje w drugiej potowie na tablicy

notatke na temat Luli:

POTRZEBY EMOCJE RELACJE Z LUDZMI

Prowadzacy zaprasza wszystkich na wspolna naradg. Uczniowie siadaja w kregu i, odnoszac si¢ do
informacji zapisanych na tablicy, rozmawiaja o sytuacji Luli, m.in. poréwnujgc obie tabele, np.:
Co wydarzylo sie w jej zyciu?

Dlaczego gra tak pochioneta Lule?

Jak gra wplynela na jej Zycie, emocje, relacje z innym?

Jak jej uzaleznienie wptyneto na innych ludzi?

Czy wszyscy wiedzieli, jak sie zachowac w tej sytuacji?

Nauczycielka dodaje i systematyzuje wiedze (dostosowujac informacje do poziomu klasy), ze
uzaleznienie od gier komputerowych zostato uznane za chorobe¢ pod nazwa OCD-10 — to numer na
mig¢dzynarodowej liscie chorob, i jak wiele uzaleznien, moze wywolywac: agresje, depresjg, pewne
dolegliwosci fizyczne, wptywa tez na zycie najblizszych oséob. To, ze kto$ jest uzalezniony od gier

komputerowych, mozna rozpozna¢ po wielu oznakach, np.: spedzanie wielu godzin przed



komputerem, zaniedbywanie obowigzkow, nauki, utrata innych zainteresowan, obsesyjne myslenie
0 grach, izolowanie si¢ od ludzi, bezsenno$¢, wydawanie nadmierne pienigdzy, a w skrajnych

sytuacjach r6zne choroby.

8. Praca z tekstem literackim

Uczniowie zastanawiajg si¢, jakie wnioski mozna wyciagna¢ z historii Luli? Najtratniejsze zapisywane
sa w zeszycie. Notatke mozna potaczy¢ z praca plastyczng.

Nastepnie nauczyciel czyta glosno stowa autorki, ktdre rozpoczynaja ksiazke, a uczniowie dziela sie

refleksjami, jak je rozumieja.

9. W roli ekspertow

Nauczyciel podkresla, ze najwazniejsze jest zapobieganie uzaleznieniom i prosi o wymyslenie, w jaki
sposdb to robi¢. Dzieci tworza na podtodze, wokot symbolicznego komputera, zespoty ekspertow,
ktore opracowujg, np.:

— zasady pracy z komputerem w domu,

— osoby, do ktorych warto zwroci¢ o pomoc w przypadku problemow,

— pomysty — dziatania ,,na odciggniecie” od komputera.

Po prezentacji efektow pracy wspdlne wnioski zostajg zapisane na tablicy, zwracajac uwage na osoby

i instytucje, do ktorych warto zwrdcic si¢ po pomoc, a takze na relacje z bliskimi ludzmi.

8. M¢j dzien — koto czasu i wartos$ci

Poniewaz temat podjety podczas zaje¢ byl trudny, nauczyciel prosi, aby dzieci stangty w kregu 1 wzigty
gleboko oddech, ktory wypelni cale ciato, a potem wypuscity powietrze. Nastgpnie zaprasza do
wykonania wspdlnego ¢wiczenia — przygotowania zegara, ktory pokaze, jak spedzac¢ czas, aby
wykorzysta¢ dobrze swoje mozliwosci i by¢ szczesliwym czlowiekiem.

Uczniowie tworzg na podtodze dwa kota wewngetrzne 1 zewngtrzne (w tym celu mozna wykorzystac,
np. wstazki, skakanki, sznurki), gdzie wewngtrzny oznacza zegar, a potem wyznaczaja, jak
mogtoby/powinno wyglada¢ zycie w dobowym rytmie: ile czasu przeznaczy¢ np. na odpoczynek,
zabawy ruchowe, nauke w szkole, jedzenie, gre na komputerze. Natomiast w zewnetrznym kole
zostawiajg kartki z symbolami tego, co dla dzieci jest wazne (np. przyjazn, ksigzki, nauka, sport).
Nastepnie w parach lub grupach rozmawiajg o swoich spostrzezeniach.

(Informacje organizacyjne: mozna zapisa¢ na tablicy pomocnicze pytania do dyskusji, np.: lle czasu
przeznaczacie na obowigzki, odpoczynek, nude? Czego jest waszym zdaniem za duzo,
a czego zbyt mato w Waszym zegarze? Co jeszcze powinnismy zmieni¢? Co/kto decyduje o Waszym
czasie? O czym nie mozna zapominac, planujgc dzien?)

Na koniec dzieci dzielg si¢ spostrzezeniami po wykonaniu ¢wiczenia i moéwig, co dzisiaj ,,wezma

z lekcji do swojego plecaka” (spostrzezenia, emocje, wiedza, relacje w grupie, itp.).



Zakacznik
GWIAZDA PYTAN
GDZIE?

KTO?

CO?

pytania

KIEDY? JAK?



