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Gra na emocjach, wskazowki wykorzystania

W przypadku rozgrywki zgodnie z zasadami uczestnicy:
e Dowiedzg sie, co powoduje rézne emocje u danej osoby, a wiec pozwoli tez
lepiej im sie poznad.
e Poprawig umiejetnosci w zakresie nazywania i definiowania poszczegélnych
emociji.

Zeby to osiggnaé grupa musi czué sie bezpiecznie zaréwno z prowadzgcym, jak i ze
sobg wzajemnie, dzieki czemu jest wieksza szansa na szczeros¢ uczestnikéw. Ludzie
czesto niechetnie méwiag o odczuwanych emocjach, poniewaz kojarzg im sie ze
staboscig badz obawiajg sie odrzucenia przez grupe w zwigzku ze swojg reakcja.

W tej wersji gra nie powinna by¢ uzywana do zbierania informacji np. O zdarzeniu,
poniewaz uczestnicy moga odczué to jako naruszenie umowy i straci¢ zaufanie.

Warto, by instruktor byt pierwszym graczem, poniewaz daje to mozliwos¢ modelowania
poziomu prywatnosci pytan, sposobu odpowiedzi np. czy sg powazne, czy bardziej
zartobliwe. W przypadku grupy, ktéra dopiero uczy sie nhazywa¢ emocje, dobrym
pomystem jest, zeby do pytania z instrukcji gry dodac¢ réwniez krétkg definicje danej
emocji.

Alternatywne wykorzystanie:
Karty do gry przedstawiajg proste, dosc¢ jednoznaczne symbole. Daje to mozliwosc¢
wykorzystania ich:

Podczas ewaluaciji, do sprawdzenia co w danym wydarzeniu zapadto uczestnikom w
pamiec i warto to pogtebic przy nastepnych aktywnosciach. Wazne, zeby uczestnicy
wiedzieli na czym polega ewaluacja, kto i do czego bedzie miat pdzniej dostep ( np.
Whnioskéw, notatek z tresci, zdjec¢ etc.)

1. Rozsyp karty obrazkami do gory, tak zeby wszyscy je widzieli.

2. Popros uczestnikéw, zeby wybrali po 3 karty kojarzgce sie im z elementem
wydarzenia, ktére podsumowujecie. Podkresl, ze skojarzenia sg ich, wiec nie ma
dobrych ani ztych. Jezeli ktos$ przywota sytuacje, ktdra dotyczy innej osoby warto,
zeby data ona znag, czy jest dla niej ok, ze ktos o tym opowie.

3. Kiedy kazdy wybrat juz karty, popros uczestnikéw, zeby usiedli w kole i
opowiedzieli o swoich skojarzeniach. W razie watpliwosci warto dopytywac o
przebieg sytuaciji, tak zeby na pewno dobrze je rozumieé, jednak unika¢ analizy.
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Pierwsza karta bedzie prawdopodobnie zwigzana z czyms, co wzbudzito u danej osoby
najsilniejsze emocje. Czesto u kilku os6b bedzie to wspomnienie z tego samego
zdarzenia. Wybor drugiej i trzeciej karty wymaga czesto wiecej zastanowienia, dzieki
czemu przywotuje bardziej unikatowe wspomnienia. Ten etap pozwala zebraé
informacje, na tej podstawie zdecydowaé co i z wykorzystaniem jakiej formy nalezy to
rozwing¢. Warto nadac¢ im priorytety badz pogrupowac je, tak zeby w miare mozliwosci
zaadresowac wszystkie istotne kwestie. Podczas tego ¢wiczenia warto powstrzymac
sie od doktadnego wypytywania o emocje uczestnikdw czy analizowania sytuaciji.
Pozwala to zminimalizowa¢ ryzyko pojawienia sie ciezszej sprawy, ktorg nie bedzie
mozna sie zajaé, ze wzgledu na czas poswiecony na drobniejsze.

Wstep do warsztatu tematycznego do sprawdzenia, skojarzen uczestnikéw z danym
tematem. Pozwala to oszacowa¢ znajomosé tematu i np. Uwzglednié w zajeciach czas
na obalenie mitdw pokutujgcych w grupie.

Przy tym ¢wiczeniu czasem uczestnicy zgtaszajg obawy zwigzane z ew. Niepoprawnym
skojarzeniem. Warto w takiej sytuacji ponownie podkreslié, ze chodzi o skojarzenie,
niekoniecznie wiedze oraz ze celowo o to pytasz, zeby wiedzieé na jakie aspekty tematu
zwroci¢ uwage. Normalizacja luznych skojarzen zmniejsza poziom napiecia
uczestnikow.



