SRV EBBRLK

Przewodnik dla Rodzicéw
i Opiekunow

Wstep

Zanim Twoje dziecko kliknie ,Wejdz do gry”, zatrzymajmy sie na chwile.
Sam fakt, ze czytasz ten przewodnik, zanim podsuniesz gre dziecku,
Swiadczy o tym, jak bardzo zalezy Ci na Waszej relacji. Prawdopodobnie
zastanawiasz sig, czym w ogdle jest Przygodnik i jak moze Wam pomaéc.

Otéz Przygodnik to weiggajqca, zawsze dostgpna cyfrowa opowiese

w formie interaktywnego komiksu. Gra, w ktérej nie istnieje frustrujgce
zjawisko ,Game Over” i nikt nie ocenia dziatan gracza. Nie ma tu wyboréw,
ktére po prostu konczq gre — kazde prowadzq do dalszej historii, cho€
niosq ze sobq rézne konsekwencje. Kazda decyzja realnie zmienia Swiat
przedstawiony i popycha fabute do przodu. Dla Twojego 8-, 9- czy 10-latka
to po prostu petna przygdd wyprawa, w ktoérej wspodlnie z nowymi
przyjaciétmi ratuje Szkote nr13.

Dla Ciebie Przygodnik moze by¢ czyms$ wigcej. To starannie
zaprojektowane, bezpieczne srodowisko oparte na elementach Treningu
Umiejetnosci Spotecznych (TUS). Kiedy dziecko dobrze sie bawi, w tle
oswaija lek przed oceng, doSwiadcza konsekwencji swoich decyzji i uczy sie
asertvwnosci.

PrzygotowaliSmy ten krétki dodatek specjalny, aby poméc Ci odnalez¢ sie w tej cyfrowej przestrzeni i podpowiedzie€, jak
wykorzystac¢ jej potencjat w Waszej codziennoéci. Trzymasz w rekach instrukcje obstugi jednego z najciekawszych narzedzi, jakie
mozesz wples€ w relacje ze swoim dorastajgcym dzieckiem.

JesteSmy Akademiqg PrzysztoSci. Traktujemy Twoje dziecko powaznie, a do wspodlnego czasu przed ekranem podchodzimy jak do
szansy na budowanie dojrzatej relacji opartej na zaufaniu i partnerstwie. Nasz przewodnik opiera sig na trzech filarach:
pedagogice Jespera Juula (gdzie stawiamy na autentycznosé¢), metodzie Self-Reg dr. Stuarta Shankera (regulacja napigcia
zamiast karania) oraz inspirowanej dorobkiem Janusza Korczaka filozofii Akademii Przyszto$ci.
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1. Zanim klikniecie ,Wejdz do gry” (Jak maqdrze i autentycznie zaprosi¢ do gry)
Zza kulis: Omijamy radar na ,pogadanki”

Dzieci w wieku wczesnoszkolnym majq niezwykle czuty, bezbtedny radar na ,tresci edukacyjne”. Kiedy wyczuwajg, ze prébujemy
je wychowywac lub uczy€, moze pojawic sie opdr — dzieci majq duzq potrzebe samodzielnej eksploracji $wiata. Dlatego czesto
reagujg niecheciq, gdy czujq, ze kto$§ prébuje je pouczac lub kontrolowa€. Zrezygnujmy wiec z roli wszechwiedzgcego rezysera.
Zastgpmy kontrole autentycznq ciekawosciq.

Twoje wskazéwki: Jak zaczgé na luzie?

* Zaciekawidaji oddaj decyzyjnosé: Poczucie sprawczosci to najsilniejszy motywator. ,Stuchaj, wpadt mi w rece taki nowy
interaktywny komiks. Podobno to my decydujemy, co zrobi bohater i jak to wszystko sie potoczy. Sprawdzimy? Ty przejmujesz
stery”.

» Magiczny Krqg i Twéj wiasny Zeszyt Przeznaczenia: W grze gtdbwnym waqtkiem jest tajemniczy Zeszyt Przeznaczenia, w ktorym
zapisuje sie historia. W waszym salonie tym ,zeszytem” jest myszka, tablet lub telefon — oddaj go dziecku. Ty usigdz ramig
w ramie (nie naprzeciwko!). Siedzenie obok siebie czesto zmniejsza presje kontaktu wzrokowego, utatwia wspélne skupienie na
zadaniu i tym samym moze obniza¢ stres. Dodatkowo sprobujcie stworzy€ wokét siebie Magiczny Krgg. W teorii projektowania
gier to niewidzialna granica oddzielajgca rozgrywke od szarej rzeczywistosci. Wejscie do kregu oznacza, ze na te 20—30 minut
stajecie sie jedng druzynq, odcigetg od domowych obowiqzkéw czy ocen ze szkoty. Wyciszcie telefony, zrébcie ulubiong herbate
i niech ten czas bedzie w stu procentach Wasz.

2. W trakcie przygody (Sztuka bycia uwaznym towarzyszem)
Zza kulis: Co dzieje sie w gtowie dziecka, gdy wybiera?

Kiedy wchodzicie do gry, uktad nerwowy dziecka wchodzi na wyzsze obroty. Z kazdym
wyborem angazujq sie procesy zwigzane z planowaniem i podejmowaniem decyzji.
Przygodnik ma jedng gigantyczng przewage nad rzeczywistosciq: kazde posunigcie prowadzi
gre dalej. Cho¢ czasem trudnosci zaczynajq sig pigtrzy€ i pojawia sie napigcie, gry nie da sig
przegrac. Ten cykl — potrzeba wyboru, mikrofrustracja zwigzana z konsekwencjami, a na koncu
sukces — moze wspiera¢ rozwdj odpornosci psychicznej, doswiadczenie sprawczosci i
tolerancje na frustracje.

Twoja rola: Jak towarzyszy¢ i nie popsu¢ doswiadczenia? Pamigtasz z czaséw szkolnych
maqdrych wychowawcow, ktérzy obserwowali Cig z boku i pozwalali dziatac? Bqdz w tej grze jak
tutejsza Pani Wozna — przekaz misje i wspieraj obecnoscig, ale nie rozwigzuj probleméw za
gtbwnego bohatera.

* Nie chron przed btedem. W relacjach i w zyciu nie ma jednego ,Klucza Uniwersalnego”
pasujgcego do wszystkich drzwi. Pozwdl dziecku zgubic¢ sie na chwile w grze. Jesli wybiera
niefortunnie lub gra samolubnie — powstrzymaj si¢ od oceniania. Na refleksje przyjdzie czas
pozniej. Chroniqc dziecko przed konsekwencjami w cyfrowym Swiecie, odbierasz mu szanse
na dume, gdy ostatecznie poradzi sobie z nimi samodzielnie.

» Uzywaj jezyka osobistego. Zamiast mowic: ,Widzisz? Méwitem ci, zebys podawat”, rzué¢
autentyczne: O rany, ale nas ograli. Zupetnie sig nie spodziewatem, ze ci z liceum tak
szybko przejmq pitke”.

* Bgdz naturalny. Jezeli zagadka w grze jest dla Ciebie trudna, powiedz to na gtos: ,Dobra,
przyznaje — kompletnie nie wiem, jak to ugryz¢”. Pokazujesz w ten sposob, ze niewiedza
dorostego to nie wstyd, i uwalniasz dziecko od dgzenia do perfekcionizmu.
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3. Wspélny stownik: Jak przenie$¢ doswiadczenia z gry do codziennosci?

Zamiast przepytywac dziecko po zabawie (,| czego sie dzisiaj nauczytes?”), wykorzystaj fabute Przygodnika jako pomost. Nie
rozwiqze to magicznie wszystkich probleméw w domu, ale da Wam wspdlny kod do rozmawiania o tym, co trudne. Dzieci (i my,
dorosli, tez) o wiele fatwiej rozmawiajg o cudzych lub abstrakcyjnych problemach niz o wiasnych obawach.

Scenariusz A: Wewnetrzny Krytyk i Mara Zniechecenia

Miejsce w grze:
Sabina chce zniszczy¢ swoj rysunek, bo uwaza go za beznadziejny;
w tle dziata Mara Zniechecenia.

Mechanizm: Walka z presjq i perfekcjonizmem..

Podejscie wspierajqgce: Nie zaprzeczaj (,Przeciez Sabina pieknie rysuje!”).
Pokaz wtasnq podatnos¢ na zranienie: ,Gdy Sabina chciata wyrzuci¢ ten
rysunek, totalnie jq zrozumiatem. Miatem dostownie to samo wczoraj w
pracy — wszystko wydawato mi sie do niczego. Masz tak czasem przy
lekcjach?”.

Wdrozenie — Wspélny kod: Gdy dziecko frustruje sie nad matematykq, nie
pouczaj. Powiedz: ,0Oho, wyglqda na to, ze wpadta do nas Mara
Zniechecenia. Robimy pie¢ minut przerwy, czy wolisz, zebym tu po prostu

posiedziat?”.

Scenariusz B: Lek przed przyznaniem si¢ do btedu

Miejsce w grze: Zagadka z szachami i btgdzenie w Labiryncie
Zapomnianych Szafek.

Mechanizm: Tolerancja na frustracje.

Wdrozenie - Zdejmowanie tadunku wstydu: Kiedy w domu dojdzie do
potknigcia — sttuczony kubek, zta decyzja, zgubienie drogi na wycieczce
- zamiast sie stresowag, skwitujcie to na luzie: ,No dobra, ewidentnie
utknelismy w Labiryncie Szafek. Klasyczny élepy zautek. Ide po scierke /
Wigczam nawigacje od nowa”.

Scenariusz C: Lek spoteczny i proszenie o pomoc

Miejsce w grze: Sytuacja pod gabinetem Pani od plastyki.

Mechanizm: Dziecko potrafi zatatwi€ trudnq sprawe, jesli dorosty przejmie na siebie

pierwszy, uderzeniowy lek.

Wdrozenie - Codziennoéé: Przed Wami trudna sytuacja (np. podejscie do trenera,
pytanie w sklepie). Nie rzucaj dziecka na gtebokqg wode, ale go nie wyreczaij. ,Widze, ze
Srednio masz ochote zagadac. To moze zrobimy tak jak w Przygodniku: »Ja pukam, ty
mowisz«. Podchodzimy razem, ja zagajam: »Dzierr dobry, mamy jedno pytanie«, a ty po

prostu méwisz dalej. Ma sens?”.
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Scenariusz D: Zrozumienie motywacji (Gniew i konflikt)

Miejsce w grze: Konflikt z krzyczgcym Zmijem Zapomnienia.

Mechanizm: Dekonstrukcja ztosci. Zmij wydaje sie potworem, a jest tak
naprawde zranionym stworzeniem. ,Zmij tak sie wéciekat, a na koniec
wyszto, ze nawet nie pamietat, o co mu chodzito. Czasem mam wrazenie,
Ze ci, ktérzy najgtosniej krzyczq, majq po prostu swoj ukryty problem”.
(zostaw to w ciszy. Pozwél dziecku samemu odniesé to do swoich
doswiadczen.)

Wazne: Gra to wsparcie, a nie terapia. Pamietaj, ze cho¢ opowies¢ opiera sie na sprawdzonych mechanizmach psychologicznych, to jest jedynie narzedziem
wspierajgcym. Nie zastgpi petnego Treningu Umiejetnosci Spotecznych (TUS) ani wspétpracy z psychologiem. Traktuj Przygodnik jako wartosciowy element
budowania Waszej wigzi.

4. Kiedy robi sie trudno (Sprawdzone kota ratunkowe)

Gra, jak kazde dosSwiadczenie, moze wyzwoli€ napigcie. Dziecko omytkowo kliknie, straci artefakt, zrobi co§, co samo oceni
krytycznie. Moze rzuci€ tabletem, krzykng€ ,Gtupia gra, nienawidze tego!” albo wsciec sig na Ciebie. Kazdy rodzic i opiekun ma
takie doswiadczenia. Nie chodzi o to, zeby zawsze reagowac na nie idealnie — wystarczy, ze czasem sprébujesz inacze;j.

Zza kulis: Dlaczego logika to w tej chwili zty pomyst?

W modelu Self-Reg takie zachowanie to nie jest wyraz arogancji czy manipulaciji. To biologiczna reakcja na stres. Podobnie jak
Zmij z gry, przebodzcowane dziecko czuje sig przyttoczone, a wiadze przejmuje instynkt ,walcz albo uciekaj”. Dziecku jest wtedy
trudniej korzystaé z logicznego myslenia. Jesli uzyjesz teraz logiki (,Nie krzycz, to tylko gra”), dziecko ustyszy wytqcznie atak, a
napiecie wzrosnie.

Twoje kota ratunkowe (Self-Reg w utamku sekundy):

» Zahamuj wiasnq reakcje: Gdy dziecko krzyczy, Twoje neurony odpalajq alarm. Czujesz irytacje. Wez jeden gteboki wdech. Jesli
nie opanujesz wtasnego napiecia, tylko dolejesz benzyny do ognia.

 Uznaj emocje, omin kontakt wzrokowy: iIntensywne spojrzenie w napieciu to sygnat ataku. Spdjrz w ekran i powiedz luzno:

,O rany, ale pech. Sam bym sig niezle wkurzyt, gdyby gra sama sie wytgczyta”. Wytqczasz u dziecka alarm w mézgu (,Rodzic nie

atakuje, rodzic to rozumie”).

Pauza na fizjologie: Zanim pozwolisz mu nerwowo klika¢ dalej, zréb przerwe. ,Dobra, ewidentnie gra wzigta nas pod wios. Zanim

zrobimy kolejny ruch, musze na chwile odej$é po wode. Przyniesé ci tez szklanke?”. (Przetykanie stymuluje ukiad przywspétczulny

i uspokaja.)

« Powr6t jako partner: Kiedy mézg dziecka ochtonie, wré¢ z pytaniem: ,Dobra, to jak robimy? Szukamy innej drogji, czy
odpuszczamy na dzi$ i wracamy do tematu jutro?”.

5. To nie koniec przygody!

Pamietaj: najwigksza magia nie ukrywa sie w kodzie gry, lecz w relacji, ktérg wiasnie budujecie na kanapie. Bqdzcie druzyng. Zaufaj
dziecku — z takich do$wiadczen skorzysta ono w réznym stopniu, a wiele zalezy od jego aktualnych potrzeb i Twojego wsparcia.

A my? Bedziemy sie rozwijaé! Przygodnik to uniwersum, ktére stale rodnie. Juz pracujemy nad nowymi éciezkami i przygodami,

w ktérych Baska, Kuba, Ognik i Twoje dziecko znéw potgczq sity. Warto do nas wracac i sprawdzaé, co nowego czeka w Szkole nr 13
(i nie tylkot).

Wazne: Przygodhnik, dzigki wsparciu naszych przyjaciét i partnerdw, jak TK Maxx, na zawsze pozostanie dla dzieci darmowy i tatwo
dostepny.

O projekcie Przygodnik jest cze$ciq Akademii Przysztosci — ogdinopolskiego programu Stowarzyszenia WIOSNA. Nasza misja
od lat jest niezmienna: pomagamy dzieciom uwierzy€ w siebie, zyska¢ sprawczos¢ i odkry¢ wiasny potencijat. Przygodnik powstat
i rozwija sig dzigki firmie TK Maxx, ktéra jako partner strategiczny wspiera Akademie od 2014 roku.



