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Opowies¢ o Nuki - matym jaskiniowcu

Scenariusz zajec€ o higienie cyfrowej
w formie kamishibai dla przedszkola i klas I-11l

~Najpierw swiat - potem ekran”

Scenariusz oparty jest na autorskiej opowiesci o matym jaskiniowcu Nuki,
ktéry zachwyca sie ,magicznymi przedmiotami”, zapomina o ruchu i
przyjaciotach, a nastepnie odkrywa zasade réwnowagi: ,Najpierw Swiat -
potem ekran”.

Zajecia prowadzone sg w formie teatrzyku kamishibai oraz aktywnosci
ruchowych i rozmowy kierowanej. Ich celem jest rozwijanie u dzieci
swiadomosci higieny cyfrowej, umiejetnosci robienia przerw, dbania o
prywatnos¢ oraz krytycznego podejscia do tresci internetowych — bez
demonizowania technologii.

Scenariusz moze by¢ wykorzystany podczas obchodéw Dnia
Bezpiecznego Internetu lub jako element catorocznej profilaktyki.



Cele ogdlne
e Ksztattowanie postawy odpowiedzialnego i Swiadomego korzystania z
urzgdzen ekranowych.
e Rozwijanie umiejetnosci dbania o rownowage miedzy Swiatem cyfrowym a
realnym.
e Wzmacnianie kompetencji spotecznych i emocjonalnych dzieci.

Cele szczegétowe (dziecko:)
® rozumie, ze z urzadzen ekranowych nalezy korzysta¢ z umiarem,
e potrafi wskazac sygnaty zmeczenia (oczy, ciato, koncentracja),
e wie, ze warto robic przerwy podczas korzystania z ekranu,
® rozumie, ze nie wszystko w internecie jest prawdg,
e wie, ze w sytuacjach niepokojgcych nalezy zwrdcic sie do dorostego,
® rozumie pojecie prywatnosci,
e potrafi wskazac¢ aktywnosci, ktére ,tadujg” jego energie bez uzycia ekranu.

Rozwijane kompetencje

e kompetencje emocjonalne (rozpoznawanie zmeczenia, autorefleksja),
kompetencje spoteczne (wspdtpraca, relacje, pomoc),
kompetencje zdrowotne (higiena wzroku, ruch),
kompetencje cyfrowe (bezpieczne i krytyczne korzystanie z internetu),
umiejetnos¢ podejmowania decyzji i samoregulacji.

Metody pracy
e teatrzyk kamishibai (metoda narracyjna),
e rozmowa kierowana,
e elementy dramy i odgrywania rél,
e ¢wiczenia ruchowe,
e burza mdzgdw,
e zabawy analogowe (bez uzycia technologii),
e refleksja i praca z metafora.

Formy pracy
* praca zcalg grupa,
e pracaw ruchu,
e elementy pracy indywidualnej (podejmowanie decyzji),
e aktywnosci zespotowe.

Czas trwania
e Okoto 45 minut (z mozliwoscig rozszerzenia o aktywnosci bonusowe).
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PLANSZA i OPOWIESC 1: NUKI - MALY JASKINIOWIEC

Dawno temu, a moze catkiem niedawno, zyt sobie maty jaskiniowiec

o imieniu Nuki. Uwielbiat by¢ w ruchu: biegad, skaka¢, wspinac sie i turlac
po miekkim mchu. W jego jaskini byto bezpiecznie i przytulnie, ale
najlepiej byto na zewnatrz. Czasem z wejscia do jaskini widziat dzieci
grajgce w jaskiniowg pitke — i nogi same rwaty mu sie do biegul!
Najbardziej lubit bawic sie z przyjaciétmi — naprawde, a nie na niby.

PYTANIA DO DZIECI:
» Obserwacja: Jakich przedmiotéw uzywa Nuki do zabawy? Z czego sg
zrobione?
e Empatia: Po czym poznajemy, ze Nuki czuje sie tutaj dobrze i wesoto?
e Odniesienie do siebie: Gdybyscie mogli odwiedzi¢ Nukiego, w co
najchetniej byscie sie z nim pobawili?

AKTYWNOSCI:
e Dzieci nasladujg radosne okrzyki jaskiniowcéw: ,Ucha-cha!”.



PLANSZA i OPOWIESC 2: Magiczne znalezisko

Pewnego dnia Nuki znalazt co$ niezwyktego.

Lezaty tam magiczne przedmioty.

Btysk! Mryg! Plum!

Swiecity i wydawaty dzwieki.

,000! To Swieci! To gra! To miga!” — zachwycit sie Nuki.
| wtedy czas zaczat ptyngc szybciej...

PYTANIA DO DZIECI:
e Obserwacja: Co zmienito sie w jaskini, gdy pojawity sie magiczne
przedmioty?
o Ciekawosc / przewidywanie: Jak myslicie, co mogto by¢ tak ciekawego
na ekranie?
e Odniesienie do siebie: Czy znacie co$ w domu, co Swieci i wydaje
dzwieki?

AKTYWNOSC:

e Dzieci robig wielkie oczy i szepczg: ,,00000...".
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PLANSZA i OPOWIESC 3 - ZACZAROWANY EKRAN

Nuki patrzyt... i patrzyt... i patrzyt. Ekran wciggat go jak wir! Nie styszat juz
ptakow. Nie zauwazyt, ze stonce zaszto, a przyjaciele skonczyli zabawe na
podworku. Swiat zewnetrzny jakby zniknat. Liczyto sie tylko to, co migato
mu przed oczami.

PYTANIA DO DZIECI:
» Analiza czasu: Spdjrzcie za okno jaskini — co sie tam zmienito? Czy
Nuki to zauwazyt?
o Empatia: Jak wyglagdajg oczy Nukiego? Czy wyglada na wypoczetego?
» Refleksja: Czy znacie sytuacje, kiedy ktos$ byt tak skupiony, ze nie
styszat, gdy kto$ go wotat? Czy zdarzyto Wam sie tak ,wgapic”, ze nie
styszeliscie, jak ktos Was wota?

AKTYWNOSC:
o Dzieci pokazujg ,zmeczone oczy” — mruzg oczy i delikatnie je
przecierajg.



PLANSZA i OPOWIESC 4: Zdretwialy jaskiniowiec

Po bardzo dtugim czasie Nuki poczut sie zmeczony. Oczy go piekty, plecy
bolaty, a nogi byty jak z kamienia. Zapomniat o jedzeniu, piciu wody i
odpoczynku. Jego ciato byto wyczerpane, a serce zrobito sie bardzo
smutne.

PYTANIA DO DZIECI:
* Analiza stanu: Dlaczego Nuki jest teraz blady i smutny?
e Problem (zwigzek: przyczyna-skutek): Co sie stato z ,,magig”, skoro
ekran zgast?
* QOdniesienie do siebie: Jak czuje sie Wasze ciato, gdy dtugo siedzicie
bez ruchu?

AKTYWNOSC:
e Dzieci mocno sie przeciggajg i wydajg gtosne ziewniecie.



7" PLANSZA i OPOWIESC 5: Pomocna dton przyjaciét

Na szczeScie do Nukiego przyszli przyjaciele! Zobaczyli, ze jest blady i
oszotomiony. ,Nuki, wygladasz jak duch!” — powiedzieli. Wyciggneli go
na Swieze powietrze, by zndéw poczut wiatr na twarzy. ,Nuki, magiczne
przedmioty sg ciekawe, ale trzeba z nich korzysta¢ madrze” —
powiedzieli.

PYTANIA DO DZIECI:
» Relacje: Co robig przyjaciele, zeby pomdc Nukiemu? Dlaczego to
wazne, by miec takich kolegéw?
e Rozwigzanie problemu: Co teraz bardziej pomoze Nuki — ekran czy
spacer z przyjaciétmi?
e Odniesienie do siebie: Kto w domu przypomina Wam o przerwie,
ze czas odtozy¢ ekran??

AKTYWNOSC:
o Drzieci podajg sobie rece, tworzac ,tancuch przyjazni”.



7 PLANSZA | OPOWIESC 6: Powrét do réwnowagi

Na Swiezym powietrzu sity szybko wrocity! Przyjaciele pokazali Nukiemu,
ze warto robic przerwy, a oczy potrzebujg odpoczynku. Nuki zrozumiat,
ze z magig najlepiej radzic¢ sobie z pomocg dorostych.

PYTANIA DO DZIECI:
e Pordwnanie: Jak Nuki wyglada teraz, a jak wygladat wczedniej?
e Zasady: Co oznacza ,robienie przerw” w naszym Swiecie?
o Praktyka: Jakg przerwe dla oczu mozemy zrobic teraz?

AKTYWNOSCI:
o Cwiczenie ,daleko-blisko”: dzieci patrzg na swoj palec, potem na
najdalszy punkt w sali.



7" PLANSZA | OPOWIESC 7: Zasada jaskiniowca
Nuki dtugo myslat o tym, co sie wydarzyto. Pamietat zmeczone oczy.
Pamietat ciezkie nogi. Ale pamietat tez wiatr na twarzy i Smiech
przyjaciot. | wtedy wpadt na pomyst: ,Magiczne przedmioty nie sg zte” -
pomyslat. ,Ale to ja decyduje, kiedy z nich korzystam.”

Stangt na kamieniu i powiedziat gto$no: ,Najpierw Swiat - potem ekran!”
Najpierw zabawa, ruch i rozmowa. Najpierw stonce, podworko i
przyjaciele. A dopiero potem - jesli jest czas - magia.

Przyjaciele pokiwali gtowami. To byta dobra zasada. Zasada, ktora dba o
oczy, nogi i przyjazn.

PYTANIA DO DZIECI:
e Zrozumienie: Dlaczego ta zasada jest dobra dla zdrowia?
o Wybor: Jakie znacie zabawy w prawdziwym Swiecie, ktére dajg wiecej
radosci niz patrzenie w ekran?
e Samokontrola: Jak rozpoznad, ze nasze oczy potrzebujg przerwy?

AKTYWNOSCI:
e Dzieci powtarzajg chérem: ,Najpierw Swiat i zabawa, potem ekran!”.
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7 PLANSZA i OPOWIESC 8: Swiadomy wybér

Od tego dnia Nuki pilnowat swojej zasady: Najpierw Swiat - potem ekran.
A kiedy zndéw poczut wiatr na twarzy, pomyslat: ,Ojej! Tego zadna magia
nie potrafi!”

Biegat, tanczyt i Smiat sie z dzie¢mi tak gtosno, ze az ptaki podskoczyty na
drzewach!

PYTANIA DO DZIECI:
e Podsumowanie: Skad Nuki czerpie teraz energie — z ekranu czy ze
stonca, ruchu i zabawy?
* Przeniesienie na dziatanie (zadanie): Co mozecie zrobi¢ dzi$ po
powrocie do domu, zeby natadowac swojg ,wewnetrzng baterie” bez
ekranu?

AKTYWNOSCI:

o Kazde dziecko ,przybija pigtke” sgsiadowi na znak, ze bedzie dbac o
swoj czas bez ekranu.
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Akademia matego jaskiniowca
- 4 zabawy analogowe utrwalajace zasady DBI
(prywatnosé, ruch, krytyczne myslenie)

1. Warsztaty: Kreatywny kadr (ekran to tylko fragment
rzeczywistosci)
* Cel: USwiadomienie dzieciom, ze ekran pokazuje jedynie
wycinek Swiata.
* Przygotowanie: Prostokgtne ramki z kartonu (Srodek wyciety).
* Przebieg: Dzieci spacerujg po sali lub ogrodzie i ,robig zdjecia”,
patrzgc przez ramke. Szukajg pieknych detali: uSmiechu kolegi,
kwiatka, promienia stonca.
¢ Rozmowa podsumowujaca:
Co zobaczyliscie w ramce?
Co byto poza nig?
* Przestanie DBI: Ekran to tylko mate okienko. W prawdziwym
swiecie dzieje sie duzo wiecej.

2. Zabawa: Prywatna jaskinia (bezpieczenstwo i prywatnos¢)

e Cel: Ksztattowanie rozumienia granic i prywatnosci.

* Przygotowanie: Obrecze hula-hop lub sznurek wyznaczajacy
przestrzen (,jaskinie”).

* Przebieg: Kazde dziecko stoi w swojej ,jaskini”. Nauczyciel
podaje sytuacje (np. ,myje zeby”, ,jem obiad z rodzing”, ,robie
Smieszng mineg”).

e Dzieci decydujg: zostaje w jaskini (to prywatne), wychodze przed
jaskinie (moge to pokazac innym).

* Przestanie DBI: Nie wszystko musi trafia¢ do internetu. Niektore
chwile sg tylko nasze.
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3. Cielesna ,tadowarka energii” (rownowaga i ruch)

* Cel: Uswiadomienie dzieciom, ze ciato ,taduje sie” ruchem, nie
ekranem.

* Przebieg: Dzieci udajg ,roztadowane tablety” - skulone,
zmeczone. Aby sie ,natadowac”, wykonuija:
pajacyki,
bieg w miejscu,
gtebokie oddechy,
przecigganie sie.

* Przestanie DBI: Nasze ciato nie taduje sie prgdem. taduje sie
ruchem, powietrzem i zabawa.

4. Jaskiniowy ,filtr prawdy” (krytyczne myslenie)

e Cel: Rozwijanie umiejetnosci rozrézniania tresci bezpiecznych i
wymagajgcych konsultacji z dorostym.

* Przygotowanie: Dwa kartoniki/kamienie: btyszczgcy (zabawa),
zwykty (zapytaj dorostego).

* Przebieg:

* Nauczyciel podaje przyktady sytuacji lub opowiada krotkie
historie (np. "W magicznym przedmiocie widze smoka", "Ktos w
internecie moéwi, ze jest moim kolegg, ale go nie znam", "W
internecie widze bajke o pieskach". .

* Dzieci podnoszg odpowiedni symbol, oceniajgc czy to prawda
czy ktamstwo.

e Przestanie DBI: Jesli cos w internecie cie dziwi, martwi lub nie
znasz tej osoby - zapytaj dorostego.
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