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W Amazon wierzymy, ze technologia powinna taczy¢ - nie zastepowac - prawdziwe relacje.
Dlatego zaangazowanie sie w kampanie ,Madrze Potaczeni” byto dla nas naturalnym krokiem.

Ale jest jeszcze inny powdd, dla ktdrego ta bajka jest dla nas wazna.

Od lat wspieramy inicjatywy, dzieki ktérym dzieci rozwijaja sie nie tylko cyfrowo, lecz takze -
przede wszystkim - jako ludzie. Sklep internetowy to cos wiecej niz miejsce zakupdéw - to
czesc codziennosci rodzin, ktére nam zaufaty, zobowigzanie. | dlatego od kilku lat razem z Fun-
dacja Zaczytani.org tworzymy bajki, ktére pomagajg dzieciom rozmawiac o tym, co trudne:
emocjach, relacjach i wyborach. ,,Madrze Potgczeni” to kolejny rozdziat tej historii.

Dzieci zyjace w cyfrowym sSwiecie potrzebujg czegos wiecej niz biegtosci technicznej - jezyka
do rozmowy o emocjach, granicach i wyborach, zanim utrwalg sie trudne nawyki. A bajka jest
tu jednym z najlepszych narzedzi, jakie znamy: trafia do serca, zanim dotrze do gtowy.

Wspieramy te inicjatywe, bo wierzymy, ze odpowiedzialne korzystanie z technologii zaczyna
sie od rozumienia siebie, innych ludzi i swoich wybordw, nie od zakazéw.

Oddajemy te ksigzeczke dzieciom, rodzicom i nauczycielom z nadziejg, ze zainspiruje ich do
waznych rozméw - przy stoliku, w klasie i przed snem.

Hanna Ziarkowska
dyrektor zarzagdzajgca centrum logistycznym
Amazon w Gliwicach



Kiedy dziecko czyta lub stucha opowiesci, jego mézg intensywnie pracuje. Wzmacnia sie kon-
centracja, uruchamia sie wyobraznia, budzi sie empatia. Powstajg obrazy mentalne - mdzg
naprawde ,widzi” historie. Czasem pojawia sie stan gtebokiego skupienia (flow).

Seria ,,Madrze Potaczeni” powstata z potrzeby wspierania dzieci w swiecie, ktéry coraz cze-
sciej swieci, klika i przyspiesza. To program budujacy kompetencje emocjonalne i decyzyjne
najmtodszych. Bo przysztosc cyfrowa zaczyna sie wtasnie od tych kompetencji.

Pierwsza bajka uczy zatrzymania i regulacji - pokazuje, ze zanim cos klikniemy czy jakos za-
reagujemy, mozemy wzigc oddech i odzyskac réwnowage. Druga przypomina, ze stowa maja
moc — W sieci i poza nig - a relacje buduje sie uwaznoscia. Trzecia prowadzi ku Swiadomemu
wyborowi, uczy, ze nie wszystko, co Swieci i przycigga uwage, jest dla nas dobre. | ze mozemy
decydowac, co naprawde nas wzmacnia.

Wierzymy, ze ksigzka moze by¢ narzedziem regulacji i Swiadomego korzystania z technologii.
»Madrze Potaczeni” to model wczesnoszkolnej profilaktyki cyfrowej, a takze zaproszenie do
rozmowy dziecka z dorostym. Bo najwazniejsze potaczenie nie jest w sieci. Jest miedzy ludzmi.

Z uwaznoscia,
Agnieszka Machnicka
prezeska Fundacji Zaczytani.org



Babcia jak zwykle przyjechata w pigtek wieczorem. Zosia byta juz w pizamie, a kot
Klusek wrdcit z ogrodu i utozyt sie na fotelu. Zawsze przybiegat punktualnie o dsmej,
jakby w brzuchu miat zegarek - taki sam jak ten, ktéry przypominat ludziom, ze
nadeszta pora, aby napetnic¢ kocig miseczke.

Odwiedziny babci za kazdym razem byty jak swieto, bo przywozita ze soba rézne
fajne rzeczy. Dla kazdego, nawet dla Kluska. Tym razem mama Zosi dostata zestaw
do malowania wedtug numerkow, tato — pudetko z modelem ksiegarni, ktéry po
ztozeniu mozna byto ustawic¢ na poétce z ksigzkami, Klusek — myszke wypetniong
kocimietka, a Zosia, ktdra niedawno obchodzita imieniny, dwie paczki zapakowane
w kolorowy papier. Jedna z nich, twarda i prostokatna, mogta ukrywac...

»Ksiazke?”, pomyslata Zosia. Ale paczka byta troche za duza na ksigzke. W dodatku
kiedy dziewczynka lekko nig potrzasneta, w srodku cos zagrzechotato. Zosia po-
stanowita otworzyc jg jako pierwsza. W drugiej, lekkiej i miekkiej, z pewnoscig kryt
sie sweterek. Albo bluza. | jedno, i drugie mogto by¢ tadne, ale to byt zwyczajny,
przewidywalny prezent.

Zosia zabrata obie paczki do swojego pokoju i powoli rozpakowata te pierwsza.

- Ojej! - zawotata, gdy jej oczom ukazato sie ptaskie pudetko, w ktérym z pewnoscia
znajdowata sie jakas gra. Planszowki byty ostatnio bardzo modne. Kiedy dziewczynka
odwiedzata kolezanki, czesto siadaty razem na podtodze i graty. Istniaty gry przy-
godowe, strategiczne, logiczne i detektywistyczne, dla czterech oséb albo szesciu,
z Mistrzem Gry lub bez. Ale ta, ktdrag Zosia trzymata w rekach, byta niezwykta.

- ,Gra dla jednej osoby” - przeczytata Zosia. Taki napis widniat na pudetku. Hm,
nigdy wczesniej nie widziata czegos takiego.

Na wierzchu lezata instrukcja informujaca, ze istnieje takze wersja gry na kompu-
ter i konsole. W dwdch niewielkich przegréodkach znajdowaty sie dwie postaci -
chtopiec i dziewczynka - oraz kolorowe markery, ktérymi nalezato je pomalowac.
Gdy Zosia wyjmowata markery, musiata nacisnac jakis niewidoczny guzik, bo nagle
rozlegt sie mity gtos:

- Bedzie dobrze, jesli twoja postac¢ bedzie miec¢ twdj kolor wtoséw i oczu oraz ubra-
nie w twoich ulubionych kolorach. Zréb tak, aby jak najbardziej przypominata ciebie.
Towazne, bo to jest gra wtasnie dla ciebie. Zaprojektowalismy jg z mysla o tobie, bo
jestes kims wyjatkowym i zastugujesz na wyjatkowe przygody. Kiedy przygotujesz
swojg postac, ustaw jg na polu startowym i rzu¢ kostka.

- Pssssik! — Zosia przegonita Kluska, ktory przebiegt przez plansze, turlajac swoja
nowg zabawke. Nagle zorientowata sie, ze plansza jest jasnozielona, bez zadnych
rysunkow. Znajdowat sie na niej jedynie czerwony prostokat z napisem START.
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»Powinna byc jeszcze META. Albo KONIEC GRY”, pomyslata Zosia.

Ustawita na starcie postac o rudych wtosach i zielonych oczach. | wtedy plansza
nagle rozbtysta wszystkimi kolorami teczy. Zalato jg pulsujgce swiatto, przypomina-
jace zorze polarng, ktdrag Zosia ogladata kiedys nocg razem z tata.

- Jakie to piekne! - szepneta dziewczynka, siegajac po kostke. Potoczyta jg po plan-
szy. Ale na jej Sciance nie dostrzegta oczek, tylko rozdwojong strzatke - zupetnie
jakby pozostawiono jej wybor, w ktérg strone ma sie udac. Na dodatek tuz nad jej
uchem rozlegt sie gtos:

- Trala-la! Skrecisz w lewo, zobaczysz drzewo. Skrecisz w prawo, beda bi¢ brawo.
Trala-la!

»,Drzewo... — zastanowita sie Zosia. - Co moze byc¢ niezwyktego w drzewie? Moze
jednak brawo?”

Nagle poczuta sie jak prawdziwa celebrytka, tym bardziej ze w oddali zamajaczyta
kolorowa Scianka. Dziewczynka skrecita w prawo, gdzie juz rozlegaty sie oklaski.
Za jej plecami co$ zaszumiato, zupetnie jakby wiatr poruszat gateziami drzewa.
Zatrzymata sie przed Scianka i rozejrzata dokota. W poblizu nie byto nikogo.

Na sciance zamigotat wsciekle kolorowy napis:

PAMIETAJCIE O TYM, DZIECI: NIE WSZYSTKO FAJNE, CO SIE SWIECI.
CZASEM WARTO POBIEC W LEWO, GDZIE NIEZWYKtE ROSNIE DRZEWO.

Na dodatek scianka okazata sie dziwnie lepka, jakby ktos posmarowat jg klejem.
Zosia przerazita sie, ze moze zosta¢ w tym miejscu na zawsze. A przynajmniej na
bardzo, bardzo dtugo. Szarpneta sie raz, drugi i trzeci i... byta wolna!

- Radze ci dobrze i zyczliwie: na drugi raz wybieraj wtasciwie - ustyszata.

~Wtasciwie...”, pomyslata. tatwo sie mowi. Ale co to znaczy: ,Wybieraj wtasciwie”,
jesli nie ma sie pojecia, o co chodzi?

Podniosta lezacg obok jej stopy kostke, ktéra zawirowata jak barwny bak i pokazata
symbol fal. Tylko ze w poblizu nie byto zadnej wody. Nawet najmniejszej katuzy.
»Sprobuje jeszcze raz”, pomyslata dziewczynka.

Ale kostka ani drgneta. | na dodatek wszystko zastaniata ta okropna scianka. A gdy-
by tak...
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Zosia mocno zaparta sie nogami, potozyta dtonie na jej powierzchni i z catej sity
pchneta. Scianka ustapita. Za nig rozciggat sie piekny krajobraz. To byta taka. Na
srodku potyskiwata tafla niewielkiego stawu.

,Zaraz, zaraz — pomyslata dziewczynka. - Musze to sprawdzi¢. Jesli uda mi sie
rzucic kostka, by¢ moze nie bede musiata is¢ nad staw. Gdybym tylko miata jakas
mape albo przynajmniej wiedziata, w ktérg strone is¢ i co wtasciwie znajduje sie
na koncu tej gry...”

Ale kostka ani drgneta.
»lrudno, trzeba bedzie iS¢ nad ten staw i zobaczy¢, co bedzie dalej”.

Na brzegu stawu czekata na nig niespodzianka. Wbita w ziemie tabliczka gtosita:

TU SIE W TEATR POBAWIMY | W KACZUSZKE ZAMIENIMY.

— Ale po co? - zapytata Zosia, chociaz w poblizu nikogo nie byto. - Czy to cos wnosi
do gry? Czy przybliza mnie do mety?

Nikt jej nie odpowiedziat.
- No dobrze - stwierdzita. - Wejde do tej wody i zobaczymy, co bedzie dalej.
Staw okazat sie ptytki, ale i tak zmoczyta skraj sukienki.

,Gdybym wiedziata, ze czeka mnie cos takiego, narysowatabym spodenki zamiast
sukienki. Ale zaraz, co ja za bzdury plote? To byta moja postac, a tutaj jestem ja.
Jak to sie mogto stac?”

- Dobrze, niech to juz bedzie za mnag - powiedziata gtosno. Stojac w wodzie po
kolana, uderzyta kilka razy dtorimi o powierzchnie stawu i zawotata: - Kwa, kwa,
kwal!

- Patrzcie, co to za dziwaczka! Kwacze, pluska sie jak kaczka!

Z drugiej strony stawu stata grupka dzieci, ktére $§miaty sie do rozpuku. Smiaty sie
Z NIEJ!

- Przestancie! - krzykneta. - Czy wy tez gracie w te gre?

- Ona gra w jakas gre... A to dobre...






Zosia byta bliska ptaczu. Jeszcze nikt nigdy tak bardzo jej nie dokuczyt. Odwrdcita
sie i pobiegta tam, skad przyszta — a przynajmniej tak jej sie wydawato. Bo to miejsce
byto zupetnie inne. Na szczescie odnalazta w trawie kostke.

GDY CHCESZ UCIEC OD HALASU, TO SIE KIERUJ W STRONE LASU - wyswietlito sie
na jej sciance.
»1ak — pomyslata Zosia. - Mam dos¢ hatasu i potrzebuje spokojnego miejsca, zeby

odpoczac. | zastanowic sie co dalej”.

Byto jasne, ze nie moze wrdcic na start. Troche to gtupie, bo przeciez w kazdej grze
mozna zawrdcic albo po prostu przesta¢ w nig grac.

W lesie panowata przyjemna cisza. Jedyne dzwieki, jakie dochodzity do jej uszu,
wydawaty ptaki. Ukryte wsrod gatezi, wyspiewywaty prawdziwy koncert. Dziew-
czynka usiadta na mchu i oparta sie plecami o drzewo. Kora byta szorstka i lekko
wilgotna. Co najwazniejsze: nikt sie tu z Zosi nie Smiat i nie musiata niczego udawac.
Tak, tutaj naprawde odpoczeta.

Zaczeta sie zastanawiac nad tg dziwng gra. Gra dla jednej osoby... przeciez to bez
sensu. Powinno byc¢ kilku graczy. Wyscig, rywalizacja. Tym razem prezent od babci
okazat sie nietrafiony, jak mawiajg dorosli.

Wstata i otrzepata ubranie z kory i igliwia. Tym razem kostka pokierowata jg przez
zarosla. Kolczaste gatazki podrapaty jej tydki. Las, zamiast rzedngc¢, robit sie coraz
gestszy, coraz bardziej nieprzyjemny.

- Spojrz do gory, policz chmury - ustyszata dziewczynka.

Zadarta gtowe, ale dostrzegta nad sobg jedynie splatane gatezie, przez ktére ledwie
byto widac¢ niebo. O mato nie wpadta w jakas dziure. Szta przed siebie. Po chwili
znowu znalazta sie na tace ze stawem.

- Nie bede udawac zadnej kaczki — powiedziata gtosno.
Kostka zaproponowata jej cos catkiem innego.
BIEGAJ W KOtKO - gtosit napis.

»,P0 co? - pomyslata Zosia. - Bieganie w kétko do niczego nie prowadzi. Niczego nie
zmienia. Tylko sie zmecze”.

Najlepiej bytoby wréci¢ do domu. Tylko jak?
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- Biegaj - rozlegt sie jakis gtos.

- Nie i koniec. Nikt mnie nie zmusi, abym robita cos, czego nie chce.

- To ruszaj dalej. Przesztas test.

- A gdybym jednak zaczeta biega¢ w kotko? - zapytata, ale nie dostata odpowiedzi.

Powoli oddalata sie od stawu i lasu. Szta szeroka piaszczysta Sciezka. Ktos wetknat
tam tablice informujacg, aby nie chodzi¢ do lasu, bo jest w nim petno wilkow.

- Petno? To dlaczego nie widziatam ani jednego?

Napis z drugiej strony tablicy ostrzegat, aby nie wchodzic¢ do stawu, gdyz grasuja
w nim szczupaki. Ale szczupakow tez nie widziata. A moze ten znak postawiono
po to, aby ludzie po prostu nie chodzili ani do lasu, ani nad staw? Bo ludzie, o czym
Zosia wiedziata bardzo dobrze, czesto zostawiali po sobie Smieci.

Tak czy inaczej, informacje nie miaty nic wspdlnego z prawda.

- Na co komu nieprawdziwe informacje? - zapytata sama siebie dziewczynka. -
To tak, jakby ktos powiedziat, ze nie nalezy patrze¢ na swiatta przy przejsciu dla
pieszych.

Tyle ze wiadomosci o lesie i stawie byty po prostu ktamstwami, a taka informacja
zagrazata zyciu.

- Wracam - postanowita Zosia i rozejrzata sie za kostka, ale jej nigdzie nie dostrze-
gta. Kostka przepadta. Jak kamien w wode. Na dodatek dziewczynka nie mogta
sobie przypomniec, kiedy miata jg w reku ostatni raz.

Kostki nie byto ani w trawie przy tablicy, ani na drodze. Wyparowata.

Zosia ruszyta w strone lasu, ktory wydat sie jej zupetnie inny od poprzedniego.
W tamtym rosty jodty i sosny, a w tym - drzewa lisciaste.

Na jednym z nich dostrzegta duzy plakat z mapa.

GRA DOPIERO SIE ZACZYNA - gtosity jaskrawoczerwone litery biegnace w poprzek
mapy i zastaniajace jej czesc.

- Przysztam z tamtej strony. — Zosia spojrzata na pnie. Szukata mchu, o ktérym
wiedziata, ze porasta drzewa od potnocnej strony. Ale wszystko wskazywato na
to, ze ten las rzadzit sie wtasnymi prawami. Na zadnym pniu nie znalazta ani sladu
mchu.

[14]






Przez las biegta sciezka. ,,Najlepiej bedzie usigs¢ na trawie i zaczekac, az ktos przyj-
dzie - pomyslata dziewczynka. - Przeciez sciezki sa po to, aby nimi chodzic”.

Mijat jednak czas, a nikt sie nie pojawiat. Zaczat zapadac zmierzch.
»Niedtugo zrobi sie ciemno”.

Ta mysl nie byta mita. Zosia poczuta, ze po plecach przeszedt jej dreszcz.
- He-gj! Jest tu kto?! - zawotata.

- 0000000 - odpowiedziato echo.

- Halo! Jest tuuuu...?

Nad jej gtowg zaszelescity liscie.

- Hu, hu, hu! - rozlegto sie spomiedzy gatezi. - Hu, hu!

Zupetnie jakby ktos sie z niej nasmiewat.

Gdyby nie to, ze ze strachu nie mogta ruszyc sie z miejsca, Zosia z pewnoscia rzu-
citaby sie do ucieczki.

Na dodatek dostrzegta pare ogromnych swiecacych oczu. Jakis ptak rozpostart
skrzydta i ponownie je ztozyt.

- Sowal! - zawotata dziewczynka.

- We wtasnej osobie - odpowiedziat nocny drapieznik.

- Jak to dobrze, ze jestes! - wykrzykneta Zosia.

- A to dlaczego? - zapytata sowa.

- Bo wy... no... jesli w bajce wystepuje sowa, to jest madra. Wie wszystko.

- Nigdy nie styszatam wiekszej bzdury, hu, hu, hu! My, sowy, po prostu wyglada-
my powaznie i dostojnie. Dlatego ludzie mysla, ze jestesmy madre. Cho¢ ja akurat
jestem madra, bo przesztam te gre do konca. Nie traémy czasu. Pomoge ci dojs¢
do mety.

- Czy to mozliwe? - zapytata z powatpiewaniem dziewczynka.

- Jesli cos ma poczatek, to musi miec tez koniec - odparta sowa.






Zosia ruszyta za nia. Po drodze zastanawiata sie nad wszystkimi poleceniami, ktére
dostata w tej grze. Czesc¢ z nich byta catkowicie bez sensu.

- A teraz... - Sowa mrugneta wesoto i wylgdowata na sciezce. - Policz do trzech
i skacz!

Przed Zosig znajdowat sie niewielki row. Przeskoczenie go okazato sie naprawde
tatwe.

*

Zosia otworzyta oczy. Lezata w swoim tézku. Obok byto pudetko z grg, ktéra nagle
wydata sie dziewczynce catkiem sensowna - pod warunkiem, ze grajacy sie zasta-
nowi, czy warto wykonac polecenie.

Tak, zagra jeszcze raz i sprawdzi, co jest na koncu.

Siegneta po drugi prezent od babci. Ostroznie rozwigzata kolorowg wstazeczke
i rozwineta szeleszczacy papier.

- Ojej! - zawotata ze zdziwieniem.

W paczce nie byto ani bluzy, ani sweterka, tylko... piekna aksamitna sowa z ogrom-
nymi ztotymi oczyma. Czyzby mrugneta do Zosi, czy moze tak sie tylko dziewczyn-
ce wydawato?






Pobierz bezptatny artykut ekspercki
~Bezrefleksyjne i bezkrytyczne korzystanie
z urzadzen ekranowych przez dzieci”.

Pobierz bezptatne scenariusze do lekgji
na podstawie bajki.

Pobierz bezptatny wstep do bajkoterapii,
z ktérego dowiesz sie wiecej o prowadzeniu
zajec z bajka.
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