Autor Gry: Cezary Dobrzeniecki, lat 6 (opracowanie graficzne), wraz z mama (tresc).

Nazwa gry: Dlaczego on jest smutny?

Jest to bardzo prosta gra planszowa, dla najmlodszych dzieci w wieku przedszkolnym, chociaz
moze tez zainteresowac dzieci w wieku wczesnoszkolnym. Gra wymaga udziatu rodzica, badz
innej starszej osoby. W gre moga gra¢ dwie osoby w kombinacji: dziecko plus dorosty oraz
dwoje dzieci plus dorosly, ktéry nie bierze czynnego udzialu w grze, a tylko pomaga.

Instrukcja:

1.

Przygotowanie pionkow do gry. Jako pionki mozna uzy¢ wszystkiego, co zmiesci sie na
polach. Moga to by¢ mate figurki, ludziki lego, czy kamyczki. Uczestnicy wymyslajg
imiona dla swoich pionkéw. Pionki nalezy ustawi¢ przed pierwszym polem planszy.
Pionkom koniecznie trzeba nada¢ imiona.

Wybor miejsca akcji. Dziecko wybiera miejsce w jakim bedzie sie toczyla rozgrywka.
Moze to by¢ np.: przedszkole, dom babci, plac zabaw, las, sklep... wybér ogranicza
tylko fantazja. Jesli w grze bierze udzial dwdjka dzieci, moga ustali¢ jedno wspélne
migjsce, lub kazdy moze wybra¢ inng lokalizacje dla swojego gracza.

Ustalenie zasad poruszania si¢. Mozemy wykorzysta¢ kostke do gry. Ale mozna tez
poprosi¢ dziecko by po cichu liczylo 123 451 2 3 4 5 itd. Rodzic méwi ,,stop”. Cyfra,
ktora wypowiedzialo dziecko bedzie wskazywaé ilosé¢ pol do przejscia. Rodzic moze
takze zaproponowa¢ dziecku gre w ktérej oboje na ustalone hasto pokazujg 1,2 lub 3
palce. Dziecko sumuje palce swoje i rodzica i o tyle pol przesuwa pionek. Jako pierwszy
ruch wykonuje dziecko lub wyzszy z graczy, jesli graja dzieci.

Jezeli gracz stanie na polu z minkg:

1 Musi odgadna¢ co to za mina/ jaka to emocja. Jesli ma problem (miny sg naprawde
bardzo r6zne, bo rysowalo je dziecko), rodzic moze poprosi¢ aby sprobowal sam zrobié
taka mine i wowczas zastanowit sie co czuje osoba z takg ming. Co ona wyraza. Jesli
dziecko ma trudno$¢, rodzic pomaga dziecku w nazwaniu emocji. Moze da¢ dwie
emocje do wyboru, zeby dziecko odgadto, ktdra mina lepiej pasuje.

2 Gdy dziecko juz nazwalo emocje — musi stworzy¢ zdanie zwigzane z tg emocjq i
wskaza¢ na jej przyczyne. Zdanie musi dotyczy¢ miejsca, ktore zostalo ustalone w
punkcie 2.

Np.:

- Jas (ustalona w punkcie pierwszym nazwa pionka) jest smutny (akcja toczy sie na
placu zabaw), poniewaz wszystkie hustawki sg zajete.

- Jas jest zdenerwowany poniewaz kolega popchnat go ze slizgawki.

- Ja$ jest szczedliwy bo przyszedt z mamg na plac zabaw.

Jesli dziecko ma trudnosci z wymy$leniem zdania, rodzic moze dziecku pomoc. W tej
rundzie nie ma przegranych.

Ruch kolejnego gracza. Uwaga: gracze nie moga budowac zdan takich samych jakie juz
byly uzyte.

Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do mety. Nazywa emocje zwigzang z wygraniem, a
nastepnie gracz, ktory przegrat mowi jaka emocja najlepiej pasuje do jego nastroju.

Przestanie gry: Gra ma naktoni¢ dzieci do glgbszych przemyslen na temat emocji. Dzieci ucza
si¢ nie tylko rozpoznawaé emocje, ale uswiadamiaja sobie jak czesto towarzysza im one w dniu
codziennym i muszg uzy¢ wyobrazni, by zgadna¢, co moze by¢ przyczyng danych emocji. Gra
daje mozliwos$¢ lepszego zorientowania sie rodzica w emocjonalnym umocowaniu dziecka.
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