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Gra sensoryczna integrujaca graczy widzacych i niewidomych

WAR|ANT 4 (gra kooperacyjna) 2-6 graczy

e CEL GRY

Na 3 kartach gosci znajduije sie w sumie 12 stworkdw. Sprébujcie
wspolnie zaprosic¢ wszystkich gosci na przyjecie, nim skoncza sie
Zetony zaproszen.

e PRZYGOTOWANIE

1. Zapoznajcie sie z Lista stworkow. Zapamietajcie ich imiona

i ksztatty.

2. Potdzcie 3 karty gosci na srodku, obrazkami do géry. Dookota

utézcie 8 domkow stworkoéw, a zaraz obok 16 Zzetondw zaproszen.

o ROZGRYWKA

Jezeli graja widzacy i niewidzacy, wszyscy zamykajg oczy lub
zastaniaja je opaska.

1. Na sygnat ,Start!”, kazdy gracz bierze 1 domek stworkéw
i ktadzie go na stole gtadka strong do géry.

2. Kazdy z Was wsuwa palec do swojego pudeteczka (domku
stworkow) i stara sie rozpoznac ksztatt. Sprawdzcie ksztatty

w kazdym z 4 naroznikow (Sciety naroznik sygnalizuje prawy
gbrny rég zarébwno domku, jak i karty zaproszen). Jesli nie mozesz
wyczuc ksztattu zadnego stworka z kart gosci, mozesz wzig¢ nowy
domek.
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3. Jesli wyczujesz ksztatt zaproszonego stworka, powiedz jego
imie, np: ,Czes¢, Koto”. Pozostali gracze muszg sie zatrzymac,

a Ty odwréé pudeteczko (lub dotknij je od spodu) i sprawdz na
odwrocie, czy odpowiedz byta prawidtowa.

4. Jesli tak, pot6z zeton zaproszenia na rysunku stworka na karcie
gosci. Jesli odpowiedz byta btedna (czyli stworka nie ma na liscie),
musisz odrzuci¢ jeden zeton zaproszen i pobra¢ nowy domek
stworkow. Na kolejny sygnat ,Start!” staracie sie zaprosi¢ nastep-
nego stworka. Powtérzcie kroki od 1 do 4.

Uwaga. Jesli zetony zaproszen ulegng przesunieciu, gracze
widzacy pomoga przesunac je na miejsce.

e ZAKONCZENIE GRY
1. Gra konczy sie, gdy wszystkie stworki zostang zaproszone na
przyjecie lub skoncza sie zetony zaproszen.

2. Jesli udato sie Wam zaprosi¢ 12 stworkow, wspdlnie wygry-
wacie gre, zawotajcie wiec: ,Imprezka!”. Jezeli natomiast
odrzuciliscie 5 zetonéw zaproszen, przegrywacie, gdyz w takiej
sytuacji nie uda sie zaprosic¢ 12 stworkdéw na przyjecie.

WARIANT 2 (gra rywalizacyjna) 2-6 graczy

e CEL GRY

Zaproscie stworki z kart gosci innych graczy. Kto zostanie jako
ostatni z pustymi miejscami na swojej karcie, wygrywa!

e PRZYGOTOWANIE

1. Zapoznajcie sie z Lista stworkéw. Zapamietajcie ich imiona

i ksztatty.

2. Kazdy gracz losuje jedna karte gosci i ktadzie jg odkryta przed
soba.

3. Potdzcie 8 domkow stworkéw na srodku, a zaraz obok
16 zetondw zaproszen.



e ROZGRYWKA
1. Na sygnat ,Start!”, kazdy gracz bierze 1 domek stworkdw.

2. Kazdy z Was wsuwa palec do swojego pudeteczka

(domku stworkow) i stara sie rozpoznac ksztatt. Sprawdzcie
ksztatty w kazdym z 4 naroznikéw. Jesli nie mozesz wyczué
ksztattu zadnego stworka z list zaproszen, mozesz wzigé nowy
domek stworkow.
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3. Jesli wyczujesz ksztatt stworka, ktéry znajduje sie na karcie
gosci innego gracza, powiedz imie stworka, np: ,Czes$¢, Kwadrat”.
Pozostali gracze musza sie zatrzymad, a Ty odwrdéc pudeteczko

i sprawdz na odwrocie, czy odpowiedz byta prawidtowa.

4. Jesli tak, potdz zeton zaproszen na dowolnym pasujagcym
stworku. Jesli odpowiedz byta btedna (czyli stworka nie ma

na liscie), tracisz kolejke. Powtorzcie kroki od 1 do 4. Kazdy
z graczy bierze nowy domek stworkdw, a stary ktadzie na srodku.

e ZAKONCZENIE GRY

1. Gracz, na ktérego karcie gosci wszystkie stworki zostang
zastoniete zetonami zaproszen, odpada z gry.

2. Gracz z pustymi miejscami na karcie wygrywa runde.
Zatrzymuje karte gosci jako punkt.

3. Potasujcie pozostate karty gosci. Kazdy dobiera nowa karte
i rozpoczyna sie nowa runda. Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie
2 karty gosci jako pierwszy.

Opinia psychologa

Rozpoznaj stworka to gra przeznaczona dla starszych przedszko-
lakéw. Autorzy proponuja dwa rodzaje rozgrywek: kooperacyjna
oraz opartg na rywalizacji. Jednak bez wzgledu na wybrany
wariant ogromnym atutem gry jest forma i dziatania, ktére
podejma gracze.

Kazda z 0séb bioracych udziat w zabawie ma za zadanie rozpoznac
potwora na podstawie jego ksztattu umieszczonego wewnatrz
niewielkiego pudetka, za pomoca zmystu dotyku. Z uwagi na to
Rozpoznaj stworka jest ciekawg forma rozwijajaca uwaznosc

i koncentracje na wybranych bodZcach docierajacych do cztowieka.
Uwaznos¢ oraz zauwazanie bodzcéw sg bardzo waznymi
umiejetnosciami, ktére posrednio wptywaja na sposéb radzenia
sobie z trudnymi wydarzeniami czy koncentracje uwagi.

Rozpoznaj stworka warto wykorzystywac jako aktywnos$¢ dla dzieci,
ktére maja trudnosci z wyciszeniem sie, réznicowaniem bodzcéw
istotnych od nieistotnych, a takze dla tych, ktére potrzebuja
dodatkowego wsparcia w zakresie ksztattowania umiejetnosci
regulacji emocji. Dobrze sprawdzi sie jako forma aktywnosci dla
przedszkolakéw, np. jako sposéb wyciszenia sie.

Aleksandra Magda, psycholozka,
specjalistka z zakresu psychologii klinicznej dziecka
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8 domkoéw stworkow 12 kart gosci

16 Zetondw zaproszen



