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Opis grupy docelowej i odbiorcow rozwigzania

Odbiorcami innowacji sg wychowankowie Placowek Opiekurczo-Wychowawczych typu
rodzinnego i instytucjonalnego oraz Rodzinnych Domoéw Dziecka. Grupe tg wyrdznia trudna
sytuacja rodzinna, a co za tym czesto idzie trudnosci w sferze emocjonalnej i spoteczne;.
Dzieci te najczesciej nie otrzymaty wtasciwej edukacji oraz wsparcia w procesie nauki
poznawania i wyrazania swoich emocji, a jednoczes$nie to wtasnie one muszg mierzy¢ sie

z bardzo trudnymi sytuacjami zyciowymi. Dzieci z pieczy zastepczej sg pozbawione swojego
naturalnego srodowiska, a ich centrum zycia staje sie placéwka, w ktérej muszg dzieli¢
przestrzen z innymi dzie¢mi o réwnie trudnych historiach zycia. Codzienne przebywanie

w takiej grupie znaczaco zwieksza ryzyko wystepowania trudnych sytuacji, np. agresja

stowna i fizyczna.

Dzieci z placéwek opiekuniczo-wychowawczych czesto czujg sie wykluczone, kiedy
przebywajg w grupie réwiesniczej w szkole i poza nig. Doswiadczajg one dyskryminacji

ze wzgledu na swojg sytuacje zyciowg, pochodzenie, sieroctwo, przemoc, jakiej doswiadczyty
w rodzinie, uzaleznienia rodzicédw badz ich samych itd. Nierzadko odczuwajg wstyd i borykajg
sie z niskg samooceng, co starajg sie sobie czesto rekompensowaé podejmujac ryzykowne
zachowania. Ich bardzo waznym problemem jest paradoks polegajacy na tym,

ze doswiadczajg one czesto skrajnie trudnych sytuacji oraz emocji, a nie sg wyposazone

w umiejetnosci radzenia sobie z nimi.

Potrzebg tej grupy jest przede wszystkim zdobycie umiejetnosci rozumienia wiasnych stanéw
emocjonalnych, prawidtowego czytania emocji innych, akceptowalnego spotecznie sposobu
komunikowania sie oraz rozwigzywania problemodw. Potrzebujg réwniez mozliwosci
trenowania nowych umiejetnosci w bezpiecznym otoczeniu w obecnosci kompetentne;j
osoby, ktérg darzg zaufaniem. Stworzenie takich warunkéw byto zatozeniem

przyswiecajgcym twércom tej gry.

Eﬂ?gggjzseki o Rzeczpospolita Unia Europejska -
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Opis rozwigzania i jego funkcjonalnosci

Celem innowacji byto stworzenie gry karcianej dla wychowankéw Placowek Opiekuniczo-
Wychowawczych typu rodzinnego i instytucjonalnego oraz Rodzinnych Domoéw Dziecka.

w trakcie etapu testowania placéwki typu rodzinnego nie podjety sie rozgrywek, gdyz
opiekunowie - nie bedacy specjalistami - nie czuli sie na sitach poruszaé tak powazne tematy.
w grze bowiem poruszone zostaty problemy typowe dla wychowankéw doméw dziecka oraz
zagadnienia zwigzane z okresem dojrzewania (np. nieodwzajemniona mitos¢, trudnosci

w szkole, utrata przyjaciela, kompleksy zwigzane z wyglagdem, proby samobdjcze, kradzieze,
nie zawsze fatwe spotkania z rodzinami biologicznymi). Podczas gry, gracze losujg karty

z opisem sytuacji oraz zadaniem do wykonania polegajgacym na rozmowie o emocjach,
nazywaniu ich, oswajaniu i uczeniu sie akceptacji nawet tych trudnych emocji. Dodatkowym

atutem kart jest ich komiksowa forma, atrakcyjna dla nastolatkéw.

Waznym aspektem gry jest takze przeszkolenie pedagoga/psychologa i kadry pracujgcej
z dzie¢mi, aby wiedzieli, w jaki sposéb kierowac gra oraz film instruktazowy prezentujacy

modelowa rozgrywke.

Stworzona przez nas gra pozwala jej uczestnikom skonfrontowa¢ sie i nauczy¢ sie rozmawiaé
o trudnych sytuacjach, jakie sie im przytrafiajg. Gra pomaga takze jej uczestnikom zmniejszyé
poczucie wyobcowania oraz pozostawania samemu z problemem. Stanowi réwniez wsparcie
w procesie akceptacji swojej sytuacji zyciowej oraz oswajania sie z nig. Dostarcza tez narzedzi
do radzenia sobie z emocjami i konkretnymi problemami. Gra utatwia dzieciom dzielenie

wspolnej przestrzeni w placéwkach, w ktdrych sie znajduja.

Wierzymy, ze jesli wychowankowie placowek zdobedg gtebokie przekonanie, ze ich sytuacja
rodzinna nie sprawia, ze sg kim$ gorszym, zdobedg wdéwczas zdrowg pewnos¢ siebie, ktora
umozliwi im budowanie satysfakcjonujgcych relacji z innymi ludzmi. Akceptacja wtasnej
sytuacji i nieobwiniane sie za nig sprawi, ze z wiekszg pewnoscig bedg nawigzywaty relacje

z ludZmi spoza domoéw dziecka.

Eﬂ?gggjzseki o Rzeczpospolita Unia Europejska -
Europejski Fundusz Spot
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Karty zostaty skonstruowane w sposdb aby wykorzystywac sytuacje, ktére zdarzajg sie
przede wszystkim w domach dziecka, réwnoczesnie czesé z nich jest na tyle uniwersalna,

ze moéwi o sytuacjach mozliwych do zaistnienia w zyciu kazdego nastolatka. Uniwersalnos¢
kart sprawia, ze gra jest mozliwa do przeprowadzenia w kazdej szkole i instytucji, w ktorej sg

objete opieka dzieci w wieku nastoletnim.

Osoba prowadzgca gre moze uzy¢ zaréwno wszystkich kart, jak i dobraé tylko te, ktore
w poruszonej tematyce odpowiadajg na aktualne potrzeby grupy co dodatkowo poszerza

mozliwosci jej wykorzystania.

Egpgggjzseki o Rzeczpospolita Unia Europejska
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Dokumentacja zdjeciowa wykonanych egzemplarzy testowych

1. Pudetko

Zdjecie 1. Przod pudetka do gry.

GRAPHICHOUSE

Zdjecie 2. Tyt pudetka do gry.
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2. Karty do gry

Zdjecie 3. Przdd kart do gry.

Zdjecie 4. Tyt kart do gry.
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3. Zetony z emocjami

Zdjecie 5. Przdd i tyt zetondéw z emocjami.

4. Koto emocji i pytan

Zdjecie 6. Element gry — koto emocji i pytan.
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5. Instrukcja

Zdjecie 7. Instrukcja — krétsza wersja.

6. Rozszerzony instruktaz dla prowadzgcego

Zdjecie 8. Instrukcja — dtuzsza wersja dla prowadzacego.

i
4
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Przebieg i wyniki testow

Etap testowania gry poprzedzity spotkania Zespotu projektowego Fundacji ,,MAM DOM”
z pracownikami i wychowankami placéwek opiekuriczo-wychowawczych typu
instytucjonalnego i rodzinnego, ktérych doswiadczenia pozwolity zidentyfikowac
najistotniejsze obszary problemowe, ktére powinny byé poruszone w grze. Na bazie

pozyskanych ze spotkan informacji opracowali:

a) instrukcje do gry
b) rozszerzony instruktaz dla osoby prowadzacej gre
c) koto emocjii pytan
d) 30 zetondéw z nazwami emocji
e) 200 kart z opisanymi dla ilustratorki sytuacjami w 9 obszarach:
1. sytuacja zyciowa,
2. trudnosci emocjonalne/spoteczne,
3. presja réwiesnicza,
problemy szkolne,
aktywnos¢ w sieci,
narkotyki, substancje psychoaktywne, uzywki,
zaburzenia odzywiania,

depresja,

o 0 N o v bk

aktywnos¢ seksualna.

Kolejnym etapem byty konsultacje z ilustratorkg celem doprecyzowania formy graficznej,
a nastepnie korekta tresci kart. Po otrzymaniu grafiki do wszystkich kart rozpoczeto
konsultacje z pracownikiem drukarni, ktérej efektem byto opracowanie skfadu graficznego
pudetka, kart, zetondw (do ktérych dopasowano grafike na rewersach) oraz uzgodnienie
formy kota emocji i pytan — ostatecznie zrezygnowano z plastikowych wskazéwek na rzecz

tekturowych zamocowanych za pomocg metalowego oczka.
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Po kolejnej korekcie catosci gry zlecono jej produkcje. Wydrukowano 8 gier: 6 dla placéwek
opiekuniczo-wychowaweczych typu rodzinnego i instytucjonalnego, 1 dla Inkubatora i 1

zapasowa. Po wydrukowaniu gry zlecono stworzenie filmu instruktazowego.

W dniu 14 lutego gry zostaty rozestane do testowania do 6 wybranych placdwek — z zamiang

placoéwek rodzinnych na instytucjonalne.

Przeprowadzono rozgrywki zgodnie z zatozeniami — w kazdej placowce stworzono zespoty
min. 4-osobowe, z ktdrymi rozegrano przynajmniej 3 rozgrywki, funkcje prowadzacego
i zarazem koordynatora przebiegu gry objeli: psycholog, pedagog i wychowawcy. w sumie

przeprowadzono wiekszg ilo$¢ rozgrywek niz zaktadano, tj. ponad18.

W testowaniu wzieto udziat 42 wychowankéw w wieku 9-18 lat, w tym 24 dziewczeta i 18
chtopcow. Wsrdd grajgcych byty dzieci w normie intelektualnej, z uposledzeniem w stopniu

lekkim, autystyk wysoko funkcjonujacy, dzieci z nadpobudliwoscig ruchowg, po traumie.

Rozpoczecie testowania poprzedzone byto spotkaniami osobistymi, telefonicznymi i online,
podczas ktérych opiekun testowania udzielit instruktazu korzystania z gry, przedstawit
zatozenia innowacji i dalszych dziatan, wyjasnit watpliwosci. Do wszystkich placéwek zostat

rowniez wystany film instruktazowy.

Po zakonczeniu testowania do wszystkich placéwek zostaty rozestane dwie ankiety — jedna
dla opiekundw prowadzgcych rozgrywki i jedna (stworzona we wspétpracy z CEAPP UJ) do
podopiecznych - wychowankdw, ktérzy brali udziat w grach. Zapewniono dzieciom
anonimowos¢ tak, aby uzyskaé szczere odpowiedzi. Nastepnie dokonano analizy,

zgromadzono uwagi i rekomendacje oraz propozycje usprawnien.
Ponizej Srednia ocen z pytan zamknietych:

A. Prosze oceni¢ poszczegolne obszary w skali od 1 do 10, gdzie 1 oznacza ,bardzo zle”,
a 10 ,idealnie”.
1. Jak oceniajg Panistwo szate graficzng? — 9,6

2. Jak oceniajg Panstwo zawarto$é merytoryczng kart? — 9,5

Egpgggjzseki o Rzeczpospolita Unia Europejska -
i - Polska Europejski Fundusz Spoteczny
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W jakim stopniu problemy poruszone na kartach odzwierciedlajg rzeczywiste

problemy Panstwa wychowankéw? — 9

Prosimy o ogdlng ocene kart z poszczegdlnych stref:

Sytuacja zyciowa — 9,2

Trudnosci emocjonalno-spoteczne — 9,3
Presja réwiesnicza — 9,5

Edukacja—9,2

Aktywnos$¢ w sieci — 9,5

Uzywki—-9,3

Jedzenie i zaburzenia odzywiania—9,3
Depresja i zaburzenia emocjonalne - 9,5

Seksualnos$é¢ —9,5

Jak oceniajg Panistwo instruktaz pod katem przydatnosci i przejrzystosci? — 9,3

Jak oceniajg Panstwo film instruktazowy pod katem przydatnosci? — 9,2

Jak oceniajg Paristwo poziom zaangazowania wychowankéw w gre w trakcie jej

t

rwania? — 8,7

W jaki stopniu Panstwa wychowankom podobata sie zaproponowana przez nas gra? —

8,8

Jak oceniajg Panstwo pod katem przydatnosci:

Koto emocji — 8,3

Zetony —9,3

W anonimowej ankiecie dla uczestnikdw gry znalazty sie pytania zamkniete i otwarte.

w pytaniach zamknietych — najczesciej wybierane odpowiedzi pogrubiono, zas w pytaniach

otwartych zamieszczono cytaty:

1. Czy podobata Ci sie komiksowa forma gry?

a.

b.

o

o

Zdecydowanie tak

Raczej tak

Raczej nie

. Zdecydowanie nie

Fundusze ; : ;
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e. Trudno powiedzie¢
2. Czy podobaty Ci sie rysunki przedstawione na kartach?
a. Zdecydowanie tak
b. Raczej tak
c. Raczejnie
d. Zdecydowanie nie
e. Trudno powiedzie¢
3. Czy uwazasz, ze koto emocji byto podczas rozgrywki przydatne?
a. Zdecydowanie tak
b. Raczej tak
c. Raczejnie
d. Zdecydowanie nie

e. Trudno powiedzie¢

Jesli ¢,d,e => Napisz w kilku stowach dlaczego? ,bo nie musimy nawigzywaé do wtasnego

zycia”

4. Czy uwazasz, ze zetony pomagaty graczom méwié o emocjach?
a. Zdecydowanie tak
b. Raczej tak
c. Raczejnie
d. Zdecydowanie nie
e. Trudno powiedzie¢
5. Czy uwazasz, ze problemy przedstawione na kartach naprawde majg miejsce w domach
dziecka?
a. Zdecydowanie tak
b. Raczej tak
c. Raczej nie
d. Zdecydowanie nie

e. Trudno powiedzieé

Etjjrr‘gug‘zsekie Rzeczpospolita Unia Europejska
pe) - Polska Europejski Fundusz Spoteczny
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Ktére z tych kart podobaty Ci sie najbardziej? Opisz 2 i napisz krétko, dlaczego.

e piciu przez mtodych, bo pokazuje, jak myslag moi znajomi, no i troche ja

e uzywkach, bo chcemy, zeby inni nas lubili, nie chcemy by¢ stabi

e przyjmowaniu znajomych na FB i cyberprzemocy, bo mnie to spotkato

e niepasowaniu do grupy, bo wiem, jak to jest by¢ samej

e trudnosciach w nauce, bo ciezko zapamietac duzo rzeczy

e wszystko o przemocy, bo to w moim domu ma miejsce

e telefon pijanego rodzica — trudna sytuacja, o ktdrej trzeba rozmawiaé

e wyjscie rodzicéw — co$, co porusza i co moze zepsué samopoczucie

e odrzuconych mitosciach i przyjazni, bo pokazujg one, jak powinnysmy radzié sobie
z takimi sytuacjami

e uzywkach, bo dowiedziatam sie kilku waznych wiadomosci

e szkole, bo mogtam sie czegos dowiedzie¢

e karta dotyczgca umieszczania wizerunku w sieci — spotkatam sie z taka sytuacjg
w szkole

e karta o sposobach uczenia sie — niedtugo mam egzaminy, dato mi to do myslenia zeby
zmieni¢ sposdb uczenia sie na bardziej efektywny

e karta o rozprawie w sgdzie o pozbawieniu wtadzy najbardziej mnie dotkneta, bo
bytam w takiej samej sytuacji. Jeszcze raz przepracowatam tg sytuacje dla mnie
trudna.

e karta o urlopowaniu do domu rodzicéw. Sama musze niekiedy wybieraé, czy bede
szta na urlopowanie, czy nie.

e ulegtos¢ nie zawsze jest dobra — nie umiem odmawiac, czesto mam przez to
problemy, razem z moimi kolezankami pogadatem na ten temat, teraz wiem, ze sie
0 mnie martwig

e karta, jak w akceptowany sposéb mozna zachowac sie w sytuacji, zeby nie przeklinaé

—mam z tym problem

Egpgggjzseki o Rzeczpospolita Unia Europejska -
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e karta o przyjmowaniu nieznajomych w mediach spotecznosciowych poniewaz nie
zdawatam sobie sprawy, jakie to jest zagrozenie, wiele razy przyjmowatam
nieznajomych

e karta o trudnosciach w nauce, poniewaz zrozumiatam, ze lenistwo to duzy problem

e depresji, bo choruje na nig

e presja otoczenia, naciski kolegéw, by cos zrobi¢; uleganie innym

e ktamstwa, bo sama ktamie

e pozegnanie z bliskimi, ktorzy opuszczajg placéwke

e problem z ranng organizacjg, sama sie spdzniam

e ttumienie emocji w sobie

e trzezwym alkoholiku

e uzaleznieniu od papieroséw

e niezgodnosc¢ seksualna

e transptciowos¢

o seks bez zgody to gwatt

e okularyisponsor

e emocje zwigzane z kompleksami

Jakie inne sytuacje czy problemy dzieci warto, Twoim zdaniem, uwzglednié na tych

kartach?

e Dbojki zinnymi

juz nic, sg wszystkie

e zwalanie winy na innych

e odrzucenie przez rodzicow

e jest wszystko

e choroby psychiczne

e agresja

e jak radzi¢ sobie z emocjami, gdy ktos bliski odchodzi z placéwki (sg takie karty, by¢
moze nie zagrali wszystkimi)

e ucieczki

Fundusze ; : ;
ki Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie - Polskg P Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwdj




\ DD W s o
N mMatopoLska  CLAPI % FRDL. ROPS V) ervc

W WOIEWODZTWA
TQAFQ\AV e pourns ssorecne:. MALOPOLSKIEGO

8. Czy w trakcie gry rozmawiatoby sie lepiej czy gorzej, gdyby braty w niej udziat osoby tylko
tej samej pici, czyli same dziewczynki lub sami chtopcy?
a. Zdecydowanie lepiej - jedna dziewczyna to zaznaczyta wyjasniajac, ze trudno jest
rozmawiaé o co poniektorych rzeczach przy chtopcach mimo tego, ze ich dobrze znam
b. Raczej lepiej — jedna dziewczyna to zaznaczyta wyjasniajac, ze o niektorych sprawach
tatwiej rozmawiaé z osobami tej samej ptci i dwdch chtopcédw powotujac sie na wstyd
c. Raczej gorzej —jedna dziewczyna to zaznaczyta wyjasniajac, ze inaczej widzimy
sytuacje
d. Zdecydowanie gorzej
e. Trudno powiedzie¢
9. Czy uwazasz, ze nalezatoby wprowadzi¢ do gry jakie$ inne zmiany?
a. Tak
b. Nie
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Rekomendacje i zalecenia dla przysztych uzytkownikow

Ogodlne odczucie wedtug prowadzgcych po rozegraniu gry w grupie nastolatkéw:

Bardzo pozytywne. Bardzo ciekawe narzedzie pracy dla wychowawcdw, jak

i specjalistdw. Nastolatkowie zaczynajg méwié o swoich problemach bez ,wypytywania”
i ,nacisku” wychowawcow;

Bardzo dobry materiat na zorganizowanie zaje¢ o powaznej tematyce, niektérych
Smieszyty zagadnienia, ale jednak uwazam, ze mogty tez wnies¢ co$ pozytywnego,
pozwolity moze w pdzniejszym czasie zastanowic sie nad wtasnym postepowaniem;
Wychowankom podobata sie gra i problemy w niej poruszane. Na pewno do gry chetnie
wréca.

Jest to bardzo przydatne narzedzie do rozmowy na rézne wazne tematy

z wychowankami. Gra moze by¢ przydatna takze podczas indywidualnych spotkan, aby
zacheci¢ wychowanka do podjecia rozmowy na temat, ktory sprawia mu problem,

o ktérym ciezko mu mowié wprost. Ale takze do codziennych rozméw o réznych
nastoletnich problemach.

Bardzo ciekawe spostrzezenia. Generalnie mtodziez jest zachwycona tematami. Ja

rozegratam 4 x i wychowankowie chca wiece;.

Opinie nastolatkéw, z jakimi spotkali sie opiekunowie po zakoriczeniu gry:

Lubimy takie spotkania, dobrze, ze mozemy porozmawiaé o problemach bez
wskazywaniem palcem”. Wychowankowie uswiadamiajg sobie, ze dotykajg ich takie
same problemy, jak kazdego innego nastolatka - nie jest inny tylko dlatego, ze jest

z Domu Dziecka;

Dziewczeta uznaty, ze gra jest troche nudna. Podobata im sie jednak mozliwos¢
przypisywania emocji do poszczegdlnych sytuacji — zetony;

Byto to dla nich co$ nowego i ciekawego. Gra zostata przeprowadzona w dwéch grupach,
takich w ktérych wychowankowie czujg sie dobrze i majg do siebie duze zaufanie.
Komfort podczas gry sprawit, ze chetnie méwili o swoich problemach i odczuciach. Chcg,

aby ta gra bytfa czescig naszych spotkan;
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Sg zaskoczeni tak odwaznymi tematami, gra porusza emocje, wywotuje skrajne emocje u
0s6b z traumg, innymi zaburzeniami emocjonalnymi;

Wychowankom bardzo podobata sie grafika, pomyst komikséw. Uznali to za nowoczesng
i ciekawg forme. Docenili tez mnogosc i autentycznos$¢ tematow;

Opinie sg rézne, wychowankom podoba sie forma gry, problemy w niej poruszone;
Bardzo serdecznie dziekujemy za gre, ktéra jest naprawde Swietng pomoca w pracy

z dzie¢mi. Chetnie z niej korzystamy i gratulujemy pomystu;

Gra bardzo przydatna, integruje grupe. Pomaga otwierac i nazywac trudne tematy.
Zauwazony przez opiekundw wptyw gry na wychowankdw po jej zakoriczeniu:

Czesto prowadzimy pogadanki z mfodziezg, mtodziez jest naprawde bardzo otwarta

i chetna do zwierzen, nie ma barier, by mdéwi¢ o swoich problemach, seksualnosci,
orientacji seksualnej. Mysle, ze gra im sie spodobata choéby dlatego, ze dotyka i dotyczy
ich i ich problemdw, ktdrych niejednokrotnie nie rozumiejg ich kolezanki i koledzy ze
szkoty, a jednoczesnie pozwolita im zrozumie¢, ze majg takie same problemy, jak inni
nastolatkowie z ich szkdf, klas.

Wychowankowie prowadzili ozywione dyskusje na tematy poruszone w trakcie gry;
Niektdre tematy z kart towarzyszyty nam jeszcze danego dnia. Dzieciaki miaty potrzebe
poruszenia tematu z karty przy kolacji. tatwiej jest im nazwac pewne sytuacje. Odnajduja
na tych kartach sytuacje ze swojego zycia.

Grupa bardziej zintegrowana, szanujg swoje emocje, nikt nikogo nie wysmiewa,
obowigzuje tajemnica, lepiej sie dogadujg ze soba.

Zauwazylismy zwiekszenie poczucia integracji, wiekszy poziom tatwosci rozmawiania

o trudnych sytuacjach.

Zwiekszyt sie poziom otwartosci i szczerosci wsréod wychowankow.

Odpowiedzi na pytanie: Czy zauwazajg Panstwo potrzebe wprowadzenia do otrzymanej gry

poprawek lub zmian? Jesli tak, to jakich?

Gra spetnia moje oczekiwania. Jest ona $wietnym narzedziem do zajeé grupowych, jak
i indywidualnych. Mozna jg modyfikowac i wykorzystywaé dowolnie wedtug potrzeb

moich, jak i dzieciakdow. Nie uwazam, zeby potrzebowata jakis zmian.
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e Grajest bardzo dobrze opracowana.

e Jestem zachwycona gra, tematyka nieco odwazng i dobrze. Nie zdawatam sobie sprawy,
Ze sg gotowi na takie tematy.... Niektére osoby miaty dystans do czarno-biatej szaty
graficznej.

e -JesteSmy zachwyceni gra. Otworzyta przed wychowankami nowe mozliwosci. Gra jest

terapeutyczna. Dziata, wywotuje zmiany. Pozdrawiamy.

Odpowiedzi uczestnikdw na pytanie, czy taka gra utatwia czy moze utrudnia rozmowe

o problemach i emocjach?

a. Zdecydowanie ufatwia
b. Raczej utatwia
c. Raczej utrudnia
d. Zdecydowanie utrudnia

e. Trudno mi powiedzieé
Dlaczego?

e botogra

e zaczynamy od okreslenia emocji osoby z karty, a dopiero potem przechodzimy do siebie

e podsuwa ciekawe propozycje rozméw

e poniewaz na kartach sg takie sytuacje o ktérych jest ciezko méwié wprost np. dotyczace
seksu

e podsuwa tematy do rozméw

e bo mozna luzno rozmawiad

Odpowiedzi uczestnikdw na pytanie, czy zauwazyli jakie$ zmiany w Tobie bgdz w grupie po

rozegraniu gry? Jesli tak, to jakie?

e nie mam juz takiej blokady, jak wczesniej
e bardziej sie poznalismy
e troche wiekszy luz

e wiecej o tym rozmawiamy
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lerzeqo Reg ulskiego

e integracja
— tak, zdecydowanie tatwiej jest rozmawiaé o swoich problemach po tej grze
— razem spedzilismy fajnie czas
— lepsza komunikacja
— lepsza rozmowa z innymi

— lepiej rozumiem niektére tematy
Odpowiedzi uczestnikdw na pytanie, czy chcieliby ponownie zagra¢ w te gre?

a. Zdecydowanie tak
b. Raczej tak
c. Raczejnie
d. Zdecydowanie nie

e. Trudno powiedzie¢
Wyjasnij dlaczego?

e bo moze mi pomdc

e bo dobrze rozmawiac o problemach

e botofajnagra

e fajne doswiadczenie

e bo mozna porozmawiac o sobie

e bo moze odwaze sie powiedzieé wiecej o sobie

e poniewaz jest ciekawa i daje duzo do zrozumienia

e ciekawy pomyst na zajecia i rozmowy z Panig Asig

e poniewaz duzo mozna sie nauczy¢, tatwiej jest mowi¢ o swoich problemach, odnalez¢
W nich swoje problemy

e bardzo przyjemna gra

e podoba misie forma gry

e fajnie posiedzie¢ razem i pogadac

e kto$ ma taki sam problem, jak ja
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Uwagi od opiekundéw rozgrywek:

e gra jest edukacyjna nie tylko dla dzieci, ale rowniez dla prowadzgcych specjalistéw
(szczegdlnie w obszarach: uzywki, aktywnos¢ w sieci, seksualnosc);

e gra jest dobrym narzedziem do rozpoczecia rozméw z mtodziezg na trudne tematy;

e nalezy zmniejszy¢ rozmiar kart o 1,5 mm, aby miescity sie swobodnie w pudetku;

e w Instrukcji nalezy doda¢, ktdry kolor kart dotyczy konkretnego obszaru tematycznego;

e nalezy rozwazyé zmiane materiatu, z ktdrego wykonano karty, na bardziej wytrzymaty;
w jednej placodwce graty dzieci z nadpobudliwoscig ruchows i po kilku rozgrywkach karty
bardzo sie zuzyty;

e propozycja dodania wyzwania dla nastolatkéw.
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Podsumowanie

Przeprowadzony test wykazat, ze gra trafnie odpowiada na potrzeby grupy docelowej,
a zgtaszane przez wychowawcdédw uwagi dotyczyty gtdéwnie kwestii technicznych. Gra jest
pomocnym narzedziem otwierajgcym rozmowy na trudne tematy dla wychowankow, a jej

graficzna forma w postaci komiksu zaciekawia mfodych ludzi przyciggajgc ich do gry.
Zamierzone cele zostaty osiggniete w petni:

e zwiekszenie umiejetnosci rozpoznawania i nazywania emocji;

e zwiekszenie umiejetnosci radzenia sobie z trudnymi emocjami i ich akceptacja;

e wzrost integracji w grupie réwiesniczej;

e akceptacja swojej sytuacji zyciowej;

e zmniejszenie ilosci podejmowanych zachowan ryzykownych, np. spozywania alkoholu,
siegania po narkotyki, zachowan agresywnych bgdz nadmiernej ulegtosci polegajgcej na

niewyznaczaniu wtasnych granic.
Efekty dtugofalowe:

e |epsza integracja w Srodowisku dalszym;
e wzrost poczucia wlasnej wartosci;
® nizsze poczucie wyalienowania;

e wzrost umiejetnosci nawigzania i podtrzymania prawidtowych relacji.

Gra oprécz placéwek opiekuriczo-wychowawczych typu rodzinnego i instytucjonalnego -

moze znalez¢ zastosowanie w:

e szkotach podstawowych i $Srednich;

e poradniach psychologiczno — pedagogicznych;
e gabinetach terapeutycznych;

e |etnich i zimowych turnusach terapeutycznych;

e osrodkach socjoterapeutycznych.
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