SCENARIUSZE LEKCJI
NA GODZINY WYCHOWAWCZE
W RAMACH PROFILAKTYKI UZALEZNIEN

OPRACOWANE PRZEZ UCZESTNIKOW SZKOLENIA:

»Wspotczesne uzaleznienia wsrod dzieci i mtodziezy”
(W-22)

ZORGANIZOWANEGO PRZEZ CEN W tOMZY

tomza, 11.01.2020 r.



SCENARIUSZ 1.
TEMAT: Czy gry komputerowe uzalezniajg?

CELE LEKCJI:

- uswiadomienie uczniom zagrozen ptynacych z nadmiernego korzystania z komputera,
Internetu

-ksztattowanie umiejetnosci dokonywania wyboru

METODY:

-,,burza mozgow”

-wyktad

-panel dyskusyjny

-drama

-prezentacja multimedialna

FORMY : praca w grupach

SRODKI DYDAKTYCZNE: film (https://www.youtube.com/watch?v=B4H OE-mRtA),
flamastry, pitka

FAZY LEKCJI:
a) Wprowadzenie:
1. Rozmowa z uczniami:
-Jakie gry komputerowe znacie? (ewentualnie mozna wyswietli¢ strony startowe kilku
gier, aby sprawdzi¢, czy uczniowie je znaja)
-Co wiecie na temat uzaleznien 1 ich rodzajow?

b) Faza wlasciwa:

2. Obejrzenie czgsci filmu (do momentu podejmowania decyzji przez bohatera, czy wyjezdza
z klasa, czy zostaje w domu, aby gra¢ w gry komputerowe).

3. Podziat klasy na dwie grupy.

| grupa — Prosz¢ przygotowac scenk¢ dramowa, w ktorej bohater podejmie decyzje¢, ze jednak
pojedzie z klasg na wycieczke

Il grupa — Proszg przygotowac scenke dramowa, w ktorej bohater zdecyduje sie zostac
w domu.

4. Prezentacja scenek i1 dyskusja na ich podstawie, a nastgpnie wypetnianie w formie
podsumowania tabeli (w grupach)

Bohater wyjezdza na wycieczke: Bohater zostaje w domu i gra w gry
komputerowe

Wady tej decyzji Zalety tej decyzji Wady tej decyzji Zalety tej decyzji



https://www.youtube.com/watch?v=oPejOqi1RgI

5 Obejrzenie dalszej czgsci filmu — wypracowanie wnioskéw w doniesieniu do tematu lekcji:

GRY UZALEZNIAJA GRY NIE UZALEZNIAJA (ZALETY
(WADY GIER KOMPUTEROWYCH) GIER KOMPUTEROWYCH)
OBJAWY SKUTKI

-np. ksztatcenie spostrzegawczosci

c) Podsumowanie i ewaluacja
6. Podsumowanie:
-Co w takim razie zrobi¢, aby nie uzalezni¢ si¢ od komputera czy gier komputerowych?
-Powiedzieliscie o tym, ze przed uzaleznieniem moze chroni¢ spedzanie wolnego czasu w
réznorodny sposob. Sprobujcie zatem poda¢ propozycje, jak aktywnie mozna spgdza¢ wolny
czas, ktore zanotujemy na duzej kartce i zawiesimy w naszej klasie (propozycj¢ podaje osoba,
do ktorej zostanie rzucona pitka):

AKTYWNE FORMY SPEDZANIA CZASU WOLNEGO:

7. Ocencie atrakcyjno$¢ naszych dzisiejszych zajeé, przyklejajac karteczki pod wilasciwa
oceng na naszym skali ocen:

1 2 3 4 5 6




SCENARIUSZ 2.
TEMAT: Wplyw Internetu na rozwoj intelektualny i spoleczny (2 godziny lekcyjne)

CEL OGOLNY:
-uswiadomienie zagrozen majacych wptyw na rozwoj intelektualny i fizyczny cztowieka

CELE SZCZEGOLOWE

Uczen:

-wskazuje zwigzek miedzy nadmiernym korzystaniem z Internetu a wynikami edukacyjnymi
-okresla wptyw Internetu na relacja spoteczne

METODY:

-film edukacyjny
-drama

-pedagogika zabawy

PRZEBIEG ZAJEC:
Sprawy organizacyjne
Podanie celow lekcji
3. Prezentacja filmu: https://www.youtube.com/watch?v=B4H_OE-mRtA
Rozmowa z uczniami na podstawie filmu, sformutowanie wstepnych wnioskow
Praca z 4 grupach:
a) Przygotujcie scenkg, ktora bedzie ukazywata negatywne skutki korzystania
zZ Internetu — GRUPA |
b) Przygotujcie scenke, w ktorej pokazecie pozytywne aspekty zréwnowazonego
korzystania z zasobow Internetu — GRUPA 1|
C) Przygotujcie zestaw gier i zabaw na wyjazd integracyjny bez urzadzen
elektronicznych — GRUPA 111 IV
6. Prezentacja efektow prac grup, w tym przeéwiczenie w praktyce zestawu gier i zabaw
przygotowanych przez grypy: i IV.
7. Podsumowanie zaje¢ w formie wpisow do tabeli (mozna zrobi¢ to w grupach albo
swobodne wypowiedzi uczniow catej klasy, ktore sa wpisywane do tabeli):

orwdPE

PLUSY KORZYSTANIA | MINUSY KORZYSTANIA | WLASNE PROPOZYCJE
Z INTERNETU Z INTERNETU SPEDZANIA CZASU
WOLNEGO

8. Zakonczenie zaje¢ — ocena zaje¢ (dostosowana do wieku uczniéw: minki: wesota-
smutna, naklejki z plusami i minusami)


https://www.youtube.com/watch?v=oPejOqi1RgI

SCENARIUSZ 3.

TEMAT: Gra komputerowa i ja.

CEL OGOLNY:
-poznanie pozytywnych i negatywnych aspektow korzystania z gier komputerowych

CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:

-poznaje funkcje Internetu

-zna zagrozenia wynikajace z korzystania z Internetu

-potrafi wskaza¢ wymieni¢ korzysci ptynace z prawidtowego korzystania z Internetu
-wie, jakie sg objawy uzaleznienia

METODY:

-,,burza mézgoéw”

-,,r'ybi szkielet”
-pogadanka

-prezentacja multimedialna

POMOCE DYDAKTYCZNE:
-arkusz papieru, mazaki, kwestionariusz ankiety, ,,buzki” do ewaluacji i dwa pudetka

PRZEBIEG ZAJEC:
1. Zapoznanie uczniéw z tematem i celami zajec.
2. Funkcje Internetu — zebranie pomystow w formie ,,burzy mozgow”.
3. Obejrzenie filmu: https://www.youtube.com/watch?v=B4H_OE-mRtA
4. Dyskusja na podstawie filmu, ocena postepowania bohatera i jego decyzji.
5. Podziat klasy na dwie grupy:
a) Wypiszcie zagrozenia zwigzane z nadmiernym korzystaniem z gier
komputerowych
b) Wypiszcie korzysci wyptywajace z ,inteligentnego” korzystania z gier
komputerowych.
6. Skutki i objawy uzaleznienia od gier komputerowych — ,,rybi szkielet”
7. Czy jestem uzalezniony od gier komputerowych — ankieta (zatacznik nr 1)
8. Podsumowanie:

- Pracujac w grupach wypiszcie sposoby, jak ustrzec si¢ uzaleznienia od gier
komputerowych.

-Prezentacja multimedialna nt.: ,,Alternatywne sposoby spg¢dzania czasu wolnego”
(przygotowana przez nauczyciela lub uczniow)

9.

Ewaluacja zaje¢ poprzez wrzucanie do dwoch pojemnikoéw ,,buziek™ usmiechnietych
I smutnych


https://www.youtube.com/watch?v=oPejOqi1RgI

Zalacznik nr 1

TEST — CZY JESTEM UZALEZNIONY OD GIER KOMPUTEROWYCH?

1. Czy grasz codziennie lub prawie codziennie? TAK/ NIE

2. Czy czule(a)$§ niepokdj, przygnebienie, gdy probowate(a)s ograniczaé
czas spedzany w Internecie (np. na graniu) lub zaprzesta¢ Kkorzystania
z niego? TAK/NIE

3. Czy w zwiazku z korzystaniem z sieci zdarza Ci si¢ zaniedba¢ obowigzki
domowe, szkolne lub inne wazne sprawy ? TAK/NIE

4. Czy granie zajmuje Ci duzo czasu, np. kilka godzin dziennie? TAK/NIE

5. Czy zdarzylo Ci si¢ nie spaé, aby dokonczy¢ gre lub przej$¢ jej dany
level? TAK/NIE

6. Czy wolisz gra¢ niz spotykac si¢ z przyjaciétmi lub po§wiecac czas na cos$
innego? TAK/NIE

7. Czy majac do wyboru gre internetowa i przygotowanie do sprawdzianu
lub kartkowki, wybierasz granie? TAK/NIE

8. Czy granie w gry komputerowe pomaga Ci zapomnie¢ o problemach
i poprawia Ci nastr6j? TAK/NIE

9. Czy oszukate(a)s kogos z bliskich, aby ukry¢ to, ze czgsto grasz w gry na
komputerze lub telefonie/smartfonie? TAK/NIE

10.Czy denerwujesz si¢ lub ztoscisz, jezeli z jakichs powoddw nie mozesz
gra¢? TAK/NIE

Jesli przynajmniej na 4 sposrod tych pytan odpowiedziate(a)s twierdzaco,
musisz si¢ zastanowi¢, jaka role w Twoim zyciu odgrywa granie w gry (nie

tylko na komputerze). By¢ moze tracisz nad nim kontrolg.



