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Opis grupy docelowej i odbiorców rozwiązania 

Odbiorcami innowacji są wychowankowie Placówek Opiekuńczo-Wychowawczych typu 

rodzinnego i instytucjonalnego oraz Rodzinnych Domów Dziecka. Grupę tą wyróżnia trudna 

sytuacja rodzinna, a co za tym często idzie trudności w sferze emocjonalnej i społecznej. 

Dzieci te najczęściej nie otrzymały właściwej edukacji oraz wsparcia w procesie nauki 

poznawania i wyrażania swoich emocji, a jednocześnie to właśnie one muszą mierzyć się 

z bardzo trudnymi sytuacjami życiowymi. Dzieci z pieczy zastępczej są pozbawione swojego 

naturalnego środowiska, a ich centrum życia staje się placówka, w której muszą dzielić 

przestrzeń z innymi dziećmi o równie trudnych historiach życia. Codzienne przebywanie 

w takiej grupie znacząco zwiększa ryzyko występowania trudnych sytuacji, np. agresja 

słowna i fizyczna. 

Dzieci z placówek opiekuńczo-wychowawczych często czują się wykluczone, kiedy 

przebywają w grupie rówieśniczej w szkole i poza nią. Doświadczają one dyskryminacji 

ze względu na swoją sytuację życiową, pochodzenie, sieroctwo, przemoc, jakiej doświadczyły 

w rodzinie, uzależnienia rodziców bądź ich samych itd. Nierzadko odczuwają wstyd i borykają 

się z niską samooceną, co starają się sobie często rekompensować podejmując ryzykowne 

zachowania. Ich bardzo ważnym problemem jest paradoks polegający na tym, 

że doświadczają one często skrajnie trudnych sytuacji oraz emocji, a nie są wyposażone 

w umiejętności radzenia sobie z nimi. 

Potrzebą tej grupy jest przede wszystkim zdobycie umiejętności rozumienia własnych stanów 

emocjonalnych, prawidłowego czytania emocji innych, akceptowalnego społecznie sposobu 

komunikowania się oraz rozwiązywania problemów. Potrzebują również możliwości 

trenowania nowych umiejętności w bezpiecznym otoczeniu w obecności kompetentnej 

osoby, którą darzą zaufaniem. Stworzenie takich warunków było założeniem 

przyświecającym twórcom tej gry. 



 

 

Opis rozwiązania i jego funkcjonalności 

Celem innowacji było stworzenie gry karcianej dla wychowanków Placówek Opiekuńczo-

Wychowawczych typu rodzinnego i instytucjonalnego oraz Rodzinnych Domów Dziecka. 

w trakcie etapu testowania placówki typu rodzinnego nie podjęły się rozgrywek, gdyż 

opiekunowie - nie będący specjalistami - nie czuli się na siłach poruszać tak poważne tematy. 

w grze bowiem poruszone zostały problemy typowe dla wychowanków domów dziecka oraz 

zagadnienia związane z okresem dojrzewania (np. nieodwzajemniona miłość, trudności 

w szkole, utrata przyjaciela, kompleksy związane z wyglądem, próby samobójcze, kradzieże, 

nie zawsze łatwe spotkania z rodzinami biologicznymi). Podczas gry, gracze losują karty 

z opisem sytuacji oraz zadaniem do wykonania polegającym na rozmowie o emocjach, 

nazywaniu ich, oswajaniu i uczeniu się akceptacji nawet tych trudnych emocji. Dodatkowym 

atutem kart jest ich komiksowa forma, atrakcyjna dla nastolatków. 

Ważnym aspektem gry jest także przeszkolenie pedagoga/psychologa i kadry pracującej 

z dziećmi, aby wiedzieli, w jaki sposób kierować grą oraz film instruktażowy prezentujący 

modelową rozgrywkę. 

Stworzona przez nas gra pozwala jej uczestnikom skonfrontować się i nauczyć się rozmawiać 

o trudnych sytuacjach, jakie się im przytrafiają. Gra pomaga także jej uczestnikom zmniejszyć 

poczucie wyobcowania oraz pozostawania samemu z problemem. Stanowi również wsparcie 

w procesie akceptacji swojej sytuacji życiowej oraz oswajania się z nią. Dostarcza też narzędzi 

do radzenia sobie z emocjami i konkretnymi problemami. Gra ułatwia dzieciom dzielenie 

wspólnej przestrzeni w placówkach, w których się znajdują. 

Wierzymy, że jeśli wychowankowie placówek zdobędą głębokie przekonanie, że ich sytuacja 

rodzinna nie sprawia, że są kimś gorszym, zdobędą wówczas zdrową pewność siebie, która 

umożliwi im budowanie satysfakcjonujących relacji z innymi ludźmi. Akceptacja własnej 

sytuacji i nieobwiniane się za nią sprawi, że z większą pewnością będą nawiązywały relacje 

z ludźmi spoza domów dziecka. 



 

 

Karty zostały skonstruowane w sposób aby wykorzystywać sytuacje, które zdarzają się 

przede wszystkim w domach dziecka, równocześnie część z nich jest na tyle uniwersalna, 

że mówi o sytuacjach możliwych do zaistnienia w życiu każdego nastolatka. Uniwersalność 

kart sprawia, że gra jest możliwa do przeprowadzenia w każdej szkole i instytucji, w której są 

objęte opieką dzieci w wieku nastoletnim. 

Osoba prowadząca grę może użyć zarówno wszystkich kart, jak i dobrać tylko te, które 

w poruszonej tematyce odpowiadają na aktualne potrzeby grupy co dodatkowo poszerza 

możliwości jej wykorzystania. 

  



 

 

Dokumentacja zdjęciowa wykonanych egzemplarzy testowych 

1. Pudełko 

 

Zdjęcie 1. Przód pudełka do gry. 

 

Zdjęcie 2. Tył pudełka do gry. 



 

 

2. Karty do gry 

 

Zdjęcie 3. Przód kart do gry. 

 

Zdjęcie 4. Tył kart do gry. 



 

 

3. Żetony z emocjami 

 

Zdjęcie 5. Przód i tył żetonów z emocjami. 

4. Koło emocji i pytań 

  

Zdjęcie 6. Element gry – koło emocji i pytań. 

  



 

 

5. Instrukcja 

  

Zdjęcie 7. Instrukcja – krótsza wersja. 

6. Rozszerzony instruktaż dla prowadzącego 

 

Zdjęcie 8. Instrukcja – dłuższa wersja dla prowadzącego. 



 

 

Przebieg i wyniki testów  

Etap testowania gry poprzedziły spotkania Zespołu projektowego Fundacji „MAM DOM” 

z pracownikami i wychowankami placówek opiekuńczo-wychowawczych typu 

instytucjonalnego i rodzinnego, których doświadczenia pozwoliły zidentyfikować 

najistotniejsze obszary problemowe, które powinny być poruszone w grze. Na bazie 

pozyskanych ze spotkań informacji opracowali: 

a) instrukcję do gry 

b) rozszerzony instruktaż dla osoby prowadzącej grę 

c) koło emocji i pytań 

d) 30 żetonów z nazwami emocji 

e) 200 kart z opisanymi dla ilustratorki sytuacjami w 9 obszarach: 

1. sytuacja życiowa, 

2. trudności emocjonalne/społeczne, 

3. presja rówieśnicza, 

4. problemy szkolne, 

5. aktywność w sieci, 

6. narkotyki, substancje psychoaktywne, używki, 

7. zaburzenia odżywiania, 

8. depresja, 

9. aktywność seksualna. 

Kolejnym etapem były konsultacje z ilustratorką celem doprecyzowania formy graficznej, 

a następnie korekta treści kart. Po otrzymaniu grafiki do wszystkich kart rozpoczęto 

konsultacje z pracownikiem drukarni, której efektem było opracowanie składu graficznego 

pudełka, kart, żetonów (do których dopasowano grafikę na rewersach) oraz uzgodnienie 

formy koła emocji i pytań – ostatecznie zrezygnowano z plastikowych wskazówek na rzecz 

tekturowych zamocowanych za pomocą metalowego oczka. 



 

 

Po kolejnej korekcie całości gry zlecono jej produkcję. Wydrukowano 8 gier: 6 dla placówek 

opiekuńczo-wychowawczych typu rodzinnego i instytucjonalnego, 1 dla Inkubatora i 1 

zapasowa. Po wydrukowaniu gry zlecono stworzenie filmu instruktażowego. 

W dniu 14 lutego gry zostały rozesłane do testowania do 6 wybranych placówek – z zamianą 

placówek rodzinnych na instytucjonalne. 

Przeprowadzono rozgrywki zgodnie z założeniami – w każdej placówce stworzono zespoły 

min. 4-osobowe, z którymi rozegrano przynajmniej 3 rozgrywki, funkcję prowadzącego 

i zarazem koordynatora przebiegu gry objęli: psycholog, pedagog i wychowawcy. w sumie 

przeprowadzono większą ilość rozgrywek niż zakładano, tj. ponad18. 

W testowaniu wzięło udział 42 wychowanków w wieku 9-18 lat, w tym 24 dziewczęta i 18 

chłopców. Wśród grających były dzieci w normie intelektualnej, z upośledzeniem w stopniu 

lekkim, autystyk wysoko funkcjonujący, dzieci z nadpobudliwością ruchową, po traumie. 

Rozpoczęcie testowania poprzedzone było spotkaniami osobistymi, telefonicznymi i online, 

podczas których opiekun testowania udzielił instruktażu korzystania z gry, przedstawił 

założenia innowacji i dalszych działań, wyjaśnił wątpliwości. Do wszystkich placówek został 

również wysłany film instruktażowy. 

Po zakończeniu testowania do wszystkich placówek zostały rozesłane dwie ankiety – jedna 

dla opiekunów prowadzących rozgrywki i jedna (stworzona we współpracy z CEAPP UJ) do 

podopiecznych - wychowanków, którzy brali udział w grach. Zapewniono dzieciom 

anonimowość tak, aby uzyskać szczere odpowiedzi. Następnie dokonano analizy, 

zgromadzono uwagi i rekomendacje oraz propozycje usprawnień. 

Poniżej średnia ocen z pytań zamkniętych: 

A. Proszę ocenić poszczególne obszary w skali od 1 do 10, gdzie 1 oznacza „bardzo źle”, 

a 10 „idealnie”. 

1. Jak oceniają Państwo szatę graficzną? – 9,6 

2. Jak oceniają Państwo zawartość merytoryczną kart? – 9,5 



 

 

3. W jakim stopniu problemy poruszone na kartach odzwierciedlają rzeczywiste 

problemy Państwa wychowanków? – 9 

4. Prosimy o ogólną ocenę kart z poszczególnych stref: 

• Sytuacja życiowa – 9,2 

• Trudności emocjonalno-społeczne – 9,3 

• Presja rówieśnicza – 9,5 

• Edukacja – 9,2 

• Aktywność w sieci – 9,5 

• Używki – 9,3 

• Jedzenie i zaburzenia odżywiania – 9,3 

• Depresja i zaburzenia emocjonalne – 9,5 

• Seksualność – 9,5 

5. Jak oceniają Państwo instruktaż pod kątem przydatności i przejrzystości? – 9,3 

6. Jak oceniają Państwo film instruktażowy pod kątem przydatności? – 9,2 

7. Jak oceniają Państwo poziom zaangażowania wychowanków w grę w trakcie jej 

trwania? – 8,7 

8. W jaki stopniu Państwa wychowankom podobała się zaproponowana przez nas gra? – 

8,8 

9. Jak oceniają Państwo pod kątem przydatności: 

• Koło emocji – 8,3 

• Żetony – 9,3 

W anonimowej ankiecie dla uczestników gry znalazły się pytania zamknięte i otwarte. 

w pytaniach zamkniętych – najczęściej wybierane odpowiedzi pogrubiono, zaś w pytaniach 

otwartych zamieszczono cytaty: 

1. Czy podobała Ci się komiksowa forma gry? 

a. Zdecydowanie tak 

b. Raczej tak 

c. Raczej nie 

d. Zdecydowanie nie 



 

 

e. Trudno powiedzieć  

2. Czy podobały Ci się rysunki przedstawione na kartach? 

a. Zdecydowanie tak 

b. Raczej tak 

c. Raczej nie 

d. Zdecydowanie nie 

e. Trudno powiedzieć  

3. Czy uważasz, że koło emocji było podczas rozgrywki przydatne? 

a. Zdecydowanie tak 

b. Raczej tak 

c. Raczej nie 

d. Zdecydowanie nie 

e. Trudno powiedzieć  

Jeśli c,d,e => Napisz w kilku słowach dlaczego? „bo nie musimy nawiązywać do własnego 

życia” 

4. Czy uważasz, że żetony pomagały graczom mówić o emocjach? 

a. Zdecydowanie tak 

b. Raczej tak 

c. Raczej nie 

d. Zdecydowanie nie 

e. Trudno powiedzieć  

5. Czy uważasz, że problemy przedstawione na kartach naprawdę mają miejsce w domach 

dziecka? 

a. Zdecydowanie tak 

b. Raczej tak 

c. Raczej nie 

d. Zdecydowanie nie 

e. Trudno powiedzieć  



 

 

6. Które z tych kart podobały Ci się najbardziej? Opisz 2 i napisz krótko, dlaczego. 

• piciu przez młodych, bo pokazuje, jak myślą moi znajomi, no i trochę ja 

• używkach, bo chcemy, żeby inni nas lubili, nie chcemy być słabi 

• przyjmowaniu znajomych na FB i cyberprzemocy, bo mnie to spotkało 

• niepasowaniu do grupy, bo wiem, jak to jest być samej 

• trudnościach w nauce, bo ciężko zapamiętać dużo rzeczy 

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

• telefon pijanego rodzica – trudna sytuacja, o której trzeba rozmawiać 

• wyjście rodziców – coś, co porusza i co może zepsuć samopoczucie 

• odrzuconych miłościach i przyjaźni, bo pokazują one, jak powinnyśmy radzić sobie 

z takimi sytuacjami 

• używkach, bo dowiedziałam się kilku ważnych wiadomości 

• szkole, bo mogłam się czegoś dowiedzieć 

• karta dotycząca umieszczania wizerunku w sieci – spotkałam się z taką sytuacją 

w szkole 

• karta o sposobach uczenia się – niedługo mam egzaminy, dało mi to do myślenia żeby 

zmienić sposób uczenia się na bardziej efektywny 

• karta o rozprawie w sądzie o pozbawieniu władzy najbardziej mnie dotknęła, bo 

byłam w takiej samej sytuacji. Jeszcze raz przepracowałam tą sytuację dla mnie 

trudną. 

• karta o urlopowaniu do domu rodziców. Sama muszę niekiedy wybierać, czy będę 

szła na urlopowanie, czy nie. 

• uległość nie zawsze jest dobra – nie umiem odmawiać, często mam przez to 

problemy, razem z moimi koleżankami pogadałem na ten temat, teraz wiem, że się 

o mnie martwią 

• karta, jak w akceptowany sposób można zachować się w sytuacji, żeby nie przeklinać 

– mam z tym problem 



 

 

• karta o przyjmowaniu nieznajomych w mediach społecznościowych ponieważ nie 

zdawałam sobie sprawy, jakie to jest zagrożenie, wiele razy przyjmowałam 

nieznajomych 

• karta o trudnościach w nauce, ponieważ zrozumiałam, że lenistwo to duży problem 

• depresji, bo choruję na nią 

• presja otoczenia, naciski kolegów, by coś zrobić; uleganie innym 

• kłamstwa, bo sama kłamię 

• pożegnanie z bliskimi, którzy opuszczają placówkę 

• problem z ranną organizacją, sama się spóźniam 

• tłumienie emocji w sobie 

• trzeźwym alkoholiku 

• uzależnieniu od papierosów 

• niezgodność seksualna 

• transpłciowość 

• seks bez zgody to gwałt 

• okulary i sponsor  

• emocje związane z kompleksami 

7. Jakie inne sytuacje czy problemy dzieci warto, Twoim zdaniem, uwzględnić na tych 

kartach? 

• bójki z innymi 

• już nic, są wszystkie 

• zwalanie winy na innych 

• odrzucenie przez rodziców 

• jest wszystko 

• choroby psychiczne 

• agresja 

• jak radzić sobie z emocjami, gdy ktoś bliski odchodzi z placówki (są takie karty, być 

może nie zagrali wszystkimi) 

• ucieczki 



 

 

8. Czy w trakcie gry rozmawiałoby się lepiej czy gorzej, gdyby brały w niej udział osoby tylko 

tej samej płci, czyli same dziewczynki lub sami chłopcy? 

a. Zdecydowanie lepiej - jedna dziewczyna to zaznaczyła wyjaśniając, że trudno jest 

rozmawiać o co poniektórych rzeczach przy chłopcach mimo tego, że ich dobrze znam 

b. Raczej lepiej – jedna dziewczyna to zaznaczyła wyjaśniając, że o niektórych sprawach 

łatwiej rozmawiać z osobami tej samej płci i dwóch chłopców powołując się na wstyd 

c. Raczej gorzej – jedna dziewczyna to zaznaczyła wyjaśniając, że inaczej widzimy 

sytuacje 

d. Zdecydowanie gorzej 

e. Trudno powiedzieć  

9. Czy uważasz, że należałoby wprowadzić do gry jakieś inne zmiany?  

a. Tak 

b. Nie 

  



 

 

Rekomendacje i zalecenia dla przyszłych użytkowników 

Ogólne odczucie według prowadzących po rozegraniu gry w grupie nastolatków: 

• Bardzo pozytywne. Bardzo ciekawe narzędzie pracy dla wychowawców, jak 

i specjalistów. Nastolatkowie zaczynają mówić o swoich problemach bez „wypytywania” 

i „nacisku” wychowawców; 

• Bardzo dobry materiał na zorganizowanie zajęć o poważnej tematyce, niektórych 

śmieszyły zagadnienia, ale jednak uważam, że mogły też wnieść coś pozytywnego, 

pozwoliły może w późniejszym czasie zastanowić się nad własnym postępowaniem; 

• Wychowankom podobała się gra i problemy w niej poruszane. Na pewno do gry chętnie 

wrócą.  

• Jest to bardzo przydatne narzędzie do rozmowy na różne ważne tematy 

z wychowankami. Gra może być przydatna także podczas indywidualnych spotkań, aby 

zachęcić wychowanka do podjęcia rozmowy na temat, który sprawia mu problem, 

o którym ciężko mu mówić wprost. Ale także do codziennych rozmów o różnych 

nastoletnich problemach.  

• Bardzo ciekawe spostrzeżenia. Generalnie młodzież jest zachwycona tematami. Ja 

rozegrałam 4 x i wychowankowie chcą więcej.  

Opinie nastolatków, z jakimi spotkali się opiekunowie po zakończeniu gry: 

• Lubimy takie spotkania, dobrze, że możemy porozmawiać o problemach bez 

wskazywaniem palcem”. Wychowankowie uświadamiają sobie, że dotykają ich takie 

same problemy, jak każdego innego nastolatka - nie jest inny tylko dlatego, że jest 

z Domu Dziecka; 

• Dziewczęta uznały, że gra jest trochę nudna. Podobała im się jednak możliwość 

przypisywania emocji do poszczególnych sytuacji – żetony; 

• Było to dla nich coś nowego i ciekawego. Gra została przeprowadzona w dwóch grupach, 

takich w których wychowankowie czują się dobrze i mają do siebie duże zaufanie. 

Komfort podczas gry sprawił, że chętnie mówili o swoich problemach i odczuciach. Chcą, 

aby ta gra była częścią naszych spotkań; 



 

 

• Są zaskoczeni tak odważnymi tematami, gra porusza emocje, wywołuje skrajne emocje u 

osób z traumą, innymi zaburzeniami emocjonalnymi; 

• Wychowankom bardzo podobała się grafika, pomysł komiksów. Uznali to za nowoczesną 

i ciekawą formę. Docenili też mnogość i autentyczność tematów; 

• Opinie są różne, wychowankom podoba się forma gry, problemy w niej poruszone; 

• Bardzo serdecznie dziękujemy za grę, która jest naprawdę świetną pomocą w pracy 

z dziećmi. Chętnie z niej korzystamy i gratulujemy pomysłu; 

• Gra bardzo przydatna, integruje grupę. Pomaga otwierać i nazywać trudne tematy. 

• Zauważony przez opiekunów wpływ gry na wychowanków po jej zakończeniu: 

• Często prowadzimy pogadanki z młodzieżą, młodzież jest naprawdę bardzo otwarta 

i chętna do zwierzeń, nie ma barier, by mówić o swoich problemach, seksualności, 

orientacji seksualnej. Myślę, że gra im się spodobała choćby dlatego, że dotyka i dotyczy 

ich i ich problemów, których niejednokrotnie nie rozumieją ich koleżanki i koledzy ze 

szkoły, a jednocześnie pozwoliła im zrozumieć, że mają takie same problemy, jak inni 

nastolatkowie z ich szkół, klas.  

• Wychowankowie prowadzili ożywione dyskusje na tematy poruszone w trakcie gry; 

• Niektóre tematy z kart towarzyszyły nam jeszcze danego dnia. Dzieciaki miały potrzebę 

poruszenia tematu z karty przy kolacji. Łatwiej jest im nazwać pewne sytuacje. Odnajdują 

na tych kartach sytuacje ze swojego życia.  

• Grupa bardziej zintegrowana, szanują swoje emocje, nikt nikogo nie wyśmiewa, 

obowiązuje tajemnica, lepiej się dogadują ze sobą. 

• Zauważyliśmy zwiększenie poczucia integracji, większy poziom łatwości rozmawiania 

o trudnych sytuacjach. 

• Zwiększył się poziom otwartości i szczerości wśród wychowanków. 

Odpowiedzi na pytanie: Czy zauważają Państwo potrzebę wprowadzenia do otrzymanej gry 

poprawek lub zmian? Jeśli tak, to jakich?  

• Gra spełnia moje oczekiwania. Jest ona świetnym narzędziem do zajęć grupowych, jak 

i indywidualnych. Można ją modyfikować i wykorzystywać dowolnie według potrzeb 

moich, jak i dzieciaków. Nie uważam, żeby potrzebowała jakiś zmian.  



 

 

• Gra jest bardzo dobrze opracowana. 

• Jestem zachwycona grą, tematyką nieco odważną i dobrze. Nie zdawałam sobie sprawy, 

że są gotowi na takie tematy…. Niektóre osoby miały dystans do czarno-białej szaty 

graficznej. 

• -Jesteśmy zachwyceni grą. Otworzyła przed wychowankami nowe możliwości. Gra jest 

terapeutyczna. Działa, wywołuje zmiany. Pozdrawiamy. 

Odpowiedzi uczestników na pytanie, czy taka gra ułatwia czy może utrudnia rozmowę 

o problemach i emocjach? 

a. Zdecydowanie ułatwia 

b. Raczej ułatwia 

c. Raczej utrudnia 

d. Zdecydowanie utrudnia 

e. Trudno mi powiedzieć  

Dlaczego?  

• bo to gra 

• zaczynamy od określenia emocji osoby z karty, a dopiero potem przechodzimy do siebie 

• podsuwa ciekawe propozycje rozmów 

• ponieważ na kartach są takie sytuacje o których jest ciężko mówić wprost np. dotyczące 

seksu  

• podsuwa tematy do rozmów 

• bo można luźno rozmawiać 

Odpowiedzi uczestników na pytanie, czy zauważyli jakieś zmiany w Tobie bądź w grupie po 

rozegraniu gry? Jeśli tak, to jakie? 

• nie mam już takiej blokady, jak wcześniej 

• bardziej się poznaliśmy 

• trochę większy luz 

• więcej o tym rozmawiamy 



 

 

• integracja 

− tak, zdecydowanie łatwiej jest rozmawiać o swoich problemach po tej grze 

− razem spędziliśmy fajnie czas 

− lepsza komunikacja 

− lepsza rozmowa z innymi 

− lepiej rozumiem niektóre tematy 

Odpowiedzi uczestników na pytanie, czy chcieliby ponownie zagrać w tę grę? 

a. Zdecydowanie tak 

b. Raczej tak 

c. Raczej nie 

d. Zdecydowanie nie 

e. Trudno powiedzieć  

Wyjaśnij dlaczego?  

• bo może mi pomóc 

• bo dobrze rozmawiać o problemach 

• bo to fajna gra 

• fajne doświadczenie 

• bo można porozmawiać o sobie 

• bo może odważę się powiedzieć więcej o sobie 

• ponieważ jest ciekawa i daje dużo do zrozumienia 

• ciekawy pomysł na zajęcia i rozmowy z Panią Asią 

• ponieważ dużo można się nauczyć, łatwiej jest mówić o swoich problemach, odnaleźć 

w nich swoje problemy 

• bardzo przyjemna gra 

• podoba mi się forma gry 

• fajnie posiedzieć razem i pogadać 

• ktoś ma taki sam problem, jak ja 



 

 

Uwagi od opiekunów rozgrywek: 

• gra jest edukacyjna nie tylko dla dzieci, ale również dla prowadzących specjalistów 

(szczególnie w obszarach: używki, aktywność w sieci, seksualność); 

• gra jest dobrym narzędziem do rozpoczęcia rozmów z młodzieżą na trudne tematy; 

• należy zmniejszyć rozmiar kart o 1,5 mm, aby mieściły się swobodnie w pudełku; 

• w Instrukcji należy dodać, który kolor kart dotyczy konkretnego obszaru tematycznego; 

• należy rozważyć zmianę materiału, z którego wykonano karty, na bardziej wytrzymały; 

w jednej placówce grały dzieci z nadpobudliwością ruchową i po kilku rozgrywkach karty 

bardzo się zużyły; 

• propozycja dodania wyzwania dla nastolatków. 

  



 

 

Podsumowanie  

Przeprowadzony test wykazał, że gra trafnie odpowiada na potrzeby grupy docelowej, 

a zgłaszane przez wychowawców uwagi dotyczyły głównie kwestii technicznych. Gra jest 

pomocnym narzędziem otwierającym rozmowy na trudne tematy dla wychowanków, a jej 

graficzna forma w postaci komiksu zaciekawia młodych ludzi przyciągając ich do gry. 

Zamierzone cele zostały osiągnięte w pełni: 

• zwiększenie umiejętności rozpoznawania i nazywania emocji; 

• zwiększenie umiejętności radzenia sobie z trudnymi emocjami i ich akceptacja; 

• wzrost integracji w grupie rówieśniczej; 

• akceptacja swojej sytuacji życiowej; 

• zmniejszenie ilości podejmowanych zachowań ryzykownych, np. spożywania alkoholu, 

sięgania po narkotyki, zachowań agresywnych bądź nadmiernej uległości polegającej na 

niewyznaczaniu własnych granic.  

Efekty długofalowe: 

• lepsza integracja w środowisku dalszym; 

• wzrost poczucia własnej wartości; 

• niższe poczucie wyalienowania; 

• wzrost umiejętności nawiązania i podtrzymania prawidłowych relacji. 

Gra oprócz placówek opiekuńczo-wychowawczych typu rodzinnego i instytucjonalnego - 

może znaleźć zastosowanie w: 

• szkołach podstawowych i średnich; 

• poradniach psychologiczno – pedagogicznych; 

• gabinetach terapeutycznych; 

• letnich i zimowych turnusach terapeutycznych; 

• ośrodkach socjoterapeutycznych. 
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