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Gra na emocjach jeszcze nigdy nie byta taka zabawnal!

ELEMENTY GRY
» 110 kart symboli

« 5 kart bez symboli - gracze moga na nich narysowac wymyslone
przez siebie symbole i dodac do pozostatych kart symboli

« Skart z przyktadowymi pytaniami
PRZYGOTOWANIE GRY

Potasuj karty symboli i rozdaj po 5 kart kazdemu graczowi. Gra-
cze nie pokazuja swoich kart rywalom. Pozostate karty umiesc
w zakrytym stosie (rewersem do gory) na Srodku stotu.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

- Grerozpoczyna najstarszy gracz. Zadaje pozostatym osobom pyta-
nie rozpoczynajace sie od: JAK SIE, CZUJE, GDY... - w tym miejscu
przytacza dowolna sytuacje, prawdziwa lub wymyslong.

([ Jesli gracz ma ktopot z wymysleniem pytania, moze skorzystaé\
zkart z przyktadowymi pytaniami. Moze przeczytac jedno z nich
lub inspirujac sie nim, wymyslic inne pytanie.

Gracz moze dowolnie zmieniac przyktadowe pytania. Czesc z nich
dotyczy np. pracy zawodowej - uczniowie i studenci moga wiec

odpowiednio dopasowac je do realiow szkoty lub studiow.
N J

« Pozostali gracze wybierajg jedna karte sposrod pieciu trzymanych
wreku - te najlepiej pasujaca, ich zdaniem, do odpowiedzinazadane
pytanie. Wyktadajg jg zakryta (rewersem do gory) na srodek stotu
w taki sposob, aby inni gracze nie widzieli symbolu znajdujacego
sie na karcie.

Uwaga! Gracz zadajacy pytanie nie wyktada swojej karty! Jego karty
lezg zakryte na stole.



Przyktad:

GRACZA

Jak sie czuje,
gdy spoznie sie
na randke?

na na :
emocjach emocjach emocjach

GRACZB GRACZC GRACZD

» Osoba zadajaca pytanie bierze karty wytozone przez pozosta-
tych graczy (nie sprawdza ich!) i miesza je, aby nie wiedziec, kto
wybrat jaka karte. Nastepnie odkrywa karty i dokonuje interpre-
tacji znajdujacych sie na nich symboli.

Przyktad: GRACZ A



» Gracz zadajacy pytanie wybiera jedng karte - te, ktora najlepie]
przedstawia jego emocje. Osoba, do ktorej nalezy ta karta, zdoby-
wa punkt! Zabiera karte i ktadzie na stole przed sobg - oznacza to
zdobyty punkt. Pozostali gracze nie zdobywaja punktow. Wytozone
przez nich karty nalezy odtozyc do pudetka.

« Gracze biorg po jednej nowej karcie ze stosu, tak aby znowu miec
w reku 5 kart.

» Rozpoczyna sie kolejna runda:
- teraz pytanie zadawac bedzie gracz siedzacy z lewej strony osoby,
ktora zadawata pytanie w poprzedniej rundzie,
- po zadaniu pytania pozostali gracze wyktadaja karty z symbolami,
- gracz zadajacy pytanie wybiera jedng z nich,
- wtasciciel karty zabiera jg i ktadzie przed sobg - zdoby# punkt,
- gracze biorg nowe karty ze stosu, aby miec 5 kart w reku.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy ktorys gracz zdobedzie 3 punkty (czyli beda
lezec przed nim na stole 3 karty). Gracz ten zostaje zwyciezca.
Uwagal! Gracze moga dopasowac czas rozgrywki do swoich potrzeb,
ustalajgc przed rozpoczeciem gry, do jakiej liczby punktow graja.
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WARIANT GRY

Gra toczy sie zgodnie z zasadami opisanymi wczesniej, z jedng rozni-
ca: gracze wyktadajg nie jedna, ale dwie karty. Takie, ktore pozwolg
graczowi zadajagcemu pytanie potaczyc je ze sobg i stworzyc krotka
historyjke.

Przyktad:

Poczutem magiczne
przycigganie. 0d razu
wiedziatem, ze idealnie
do siebie pasujemy.

&

Jak sie czutem,
gdy spotkatem
swojg mitosc?
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KOMENTARZ DLA RODZICOW | NAUCZYCIELI

Bozena Andrzejewska - terapeutka pedagogiczna,
nauczycielka jezyka polskiego i technik twdrczosci,
tutorka w szkotach alternatywnych.

»Gra na emocjach” to doskonata okazja do rozwijania umie-
jetnosci komunikacyjnych, ksztattowania empatii, poznawa-
nia okreslen zwigzanych z emocjami i uczuciami.

Ponizej kilka pomystéw mogacych pomoc rodzicom i peda-
gogom wprowadzi¢ dzieci w nazywanie emog;ji i dzielenie sie
nimi. Szczegolnie w grupie nieznajacych sie dobrze mtodych
0sob pomysty te moga utatwi¢ wymyslanie pytan podczas gry.

NAZYWANIE EMOCIJI

Aby utatwi¢ dzieciom taczenie obrazkéw z emocjami i uczuciami,
warto zaproponowac ,rozgrzewke”. Gracze w kolejnosci zgod-
nej z ruchem wskazowek zegara podajg po jednej odpowiedzi
na pytanie: Jak moge sie czuc?. Nie wolno powtarza¢ podanych
wczesniej odpowiedzi. Zabawa trwa do chwili, gdy ktérys z gra-
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czy nie bedzie w stanie wymysli¢ stanu, w jakim moze znajdowac
sie cztowiek.

Dla starszych dzieci mozna wprowadzi¢ utrudnienie: gracze
podaja odpowiedzi rozpoczynajace sie od kolejnych liter alfa-
betu (pierwszy gracz musi podac stan na litere a, drugi na lite-
re bitd.). Ponizej lista przyktadowych odpowiedzi.
Moge czuc sie: beztrosko, bezpieczny, bezradny, chet-
ny, czujny, ciekawy, chwiejny, dumny, energiczny, gtod-
ny, kwitngco, lekko, komfortowo, nerwowy, napiety,
niechetny, niesmiaty, obojetny, oczarowany, odwazny,
oburzony, osamotniony, pogodny, przyjacielski, pewny
siebie, przyttoczony, podminowany, radosny, rozczulony,
rozczarowany, roztrzesiony, senny, spetniony, speszony,
staby, spokojny, winny, wsciekty, wzburzony, wystra-
szony, wyczerpany, wdzieczny, wolny, wzruszony, zagu-
biony, zatamany, zaskoczony, zazdrosny, zaciekawiony,
zakochany, zestresowany, zainspirowany, zrelaksowany,
zdumiony, zadowolony.



PRZYCZYNA EMOCIJI

Forma wprowadzenia dzieci w gre moze by¢ rowniez wymysla-
nie wydarzen, ktére kryja sie pod dang kategorig emocjonalna.
Czyli odpowiedz na pytanie: Co ostatnio sprawito, ze czutem
sie dumny/winny/wzruszony...?. Dodatkowo mozna poprosic
graczy o wskazywanie kart, ktore taczg sie z tymi stanami lub
wydarzeniami.

SKOJARZENIA: SYMBOLE - EMOCJE

Dziataniem utatwiajgcym dzieciom gre jest rowniez zabawa w skoja-
rzenia emocjonalne: gracz losuje dowolng karte, a pozostali wymie-
niajg uczucia, jakie kojarza im sie z symbolem przedstawionym na
karcie.

Przyktady:

v By¢ w wybuchowym nastroju...



Czuc sie pewnym siebie, odpowiedzialnym,
sterowanym...

Byc¢ ,w rozsypce”...

By¢ oziebtym, czu¢ mrozqcq sie krew w zZytach...

Czuc sie wysmienicie, jak ryba w wodzie...



