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WERSJA DLA UCZNIOW MLODSZYCH
(I KLASA SP)ISTARSZYCH SLABO
CZYTAJACYCH W JEZYKU POLSKIM
(KLASY 1I-1ID

Informacje wstepne dotyczqgce gry
O rety — REZUS! Czyli (bez)troski matego makaka”

Rodzaj gry: edukacyjna, karciana

Gracze: od 2 do 5 ucznidw i uczennic z pierwszej klasy SP
(lub starszych, ktérzy stabo czytajq w jezyku polskim). Gracze
powinni by¢ wspierani przez nauczyciela w zakresie odczy-
tywania niektoérych kart — nauczyciel petni role Mistrza Gry.

Liczba i rodzaj kart: tgcznie 109 kart, w tym:

KARTY ROZGRYWAKI:
«  Karty Postaci — 60 szt. (po 10 dla kazdej postaci)
+  Karty Zwrotu Akcji — 8 szt.

« Karty Zadania — 22 szt.



Autorki koncepcji kart i tresci: Katarzyna Lesniewska,
Magdalena Polanska

llustracje: Marta Szulc
Opracowanie graficzne i sktad: Lili Projekt
Konsultacja merytoryczna: Monika Ben Mrad

Koordynacja projektu: Joanna Pasymowska

Realizacja: Fundacja Centrum Edukacji Obywatelskiej
przy wsparciu Norwegian Refugee Council

INFORMACJE TECHNICZNE

Gra posiada wersje drukowanaq. Jesli w szkole nie ma wy-
starczajqcej liczby talii kart do gry, szkota moze pobrac karty
ze strony internetowej Fundacji Centrum Edukacji Obywa-
telskiej www.ceo.org.pl. Aby zapewni¢ wygode uzytkowania,
a takze trwatoS¢ kart, zaleca sie zafoliowanie kart po do-
cieciu ich do wtasciwego formatu. Dzigki temu nauczyciel
moze zapewnic¢ takq liczbe talii do gry, ze wszyscy ucznio-
wie mogq wzig¢€ udziat w zabawie.



ZASTOSOWANIE W PRACY Z UCZNIAMI

Cel edukacyjny gry: Wsparcie ucznidow w poznawaniu, roz-
wijaniu i stosowaniu strategii radzenia sobie ze stresem, re-
alizowane w formie zabawy.

,O rety — REZUS! Czyli (bez)troski matego makaka” to gra
karciana z dodatkowymi wyzwaniami. Przeznaczona jest
do wykorzystania w klasach, w ktérych nauczyciele pra-
cujq z ,Better Learning Programme” (BLP). Powinna zostaé
wprowadzona po przeprowadzeniu minimum pierwszej cze-
sci programu (4 spotkania). Jest to istotne, poniewaz czgé¢
kart (,tzw. ,Karty Zadania”) zawierajq pytania i éwiczenia, do
ktorych wykonania potrzebna jest znajomos¢ strategii ra-
dzenia sobie ze stresem, ktérg uczniowie zdobywajq pod-
czas zajet. Lekka, zabawowa forma utatwia uczniom utrwao-
lanie tych tresci. Sama gra dostarcza rozrywki, ktora réwniez
moze korzystnie wptywaé na obnizanie poziomu napiecia
dzieci. Dzieci podczas zabawy majg szanse odwracac uwa-
ge od nurtujgeych je trudnych mysli. Jednoczes$nie propo-
nowane zadania stanowiq przypomnienie waznych ele-
mentow programu. W kartach pojawiajq sie m.in. elementy
zwiqQzane z rozpoznawaniem i radzeniem sobie z emocja-
mi, wykorzystywaniem strategii rozluzniajgcych oraz efek-
tywng komunikacjaq.



Gre oparto na postaciach z ksigzeczki dziecigcej o tym sa-
mym tytule, autorstwa Katarzyny LeSniewskiej. Bohaterami
sq matpki-maskotki, a ttem do historii rodzina z tréjkq dzieci.
Zaletqg tych postaci jest to, ze nie sq one superbohaterami,
a jednak dobrze radzg sobie z sytuacjami trudnymi. Ich re-
lacja opiera sige na przyjazni i wzajemnym wsparciu. A kaz-
dy z bohaterow jest akceptowany ze swoimi niedoskonato-
Sciami. Badania pokazujq, ze adekwatna samoocenda jest
wazng zmienng w budowaniu dobrostanu dzieci, a akcep-
tacja wtasnych wad i uczenie sie na btedach stanowiq jej
element. Uczniowie, majgc kontakt z ,matpimi” postacia-
mi, majg szanse przyglgdac sieg sile, ktéra tkwi w tych nie-
doskonatych postaciach.

Przygody przyjaciét z , Matpiego Gaju” dostarczajg wielu oka-
zji do refleksji. Dlatego Autorki zdecydowaty o wzbogaceniu
materiatu zawartego w grze, o scenariusze zaje¢ do pracy
z uczniami. Edukacja zintegrowana jest doskonatg okazjg
do rozwijania umiejetnosci dbania o zdrowie psychiczne,
z wykorzystaniem réznych sytuacji edukacyjnych. Scena-
riusze nie sq integralng czesciq gry, lecz stanowiq jej uzu-
petnienie i rbwnoczes$nie rozwiniecie tresci zawartych w BLP.

Gra posiada dwie wersje. Jedna przeznaczona jest dla
klas pierwszych, a takze graczy stabiej radzgcych sobie



z czytaniem lub stabo znajgcych jezyk polski. Druga, dla
starszych graczy, ma analogiczng konstrukcje, jednak kar-
ty zawierajg wigkszq iloS¢ tekstu. Inna jest réwniez liczba
kart w talii. Nauczyciel sam decyduje, ktorg wersje kart wy-
bierze dla swoich ucznidw. Wykorzystanie pierwszej wersji
wymaga wsparcia uczniow przez nauczyciela w odczyty-
waniu Kart Zadan.

Gra moze by¢ wykorzystywana podczas codziennych za-
je€ szkolnych, na zajeciach dodatkowych, a po opanowa-
niu umiejetnosci gry (w obecnosci min. jednego dziecka
dobrze czytajgcego) - réowniez do samodzielnej zabawy.

PRZEBIEG

Korzystajgc z wersji gry dla ucznidw mtodszych i stabo czy-
tajqgcych, nauczyciel weiela sie w role Mistrza Gry.

Dzieci tqczq sie w zespoty liczgce nie mniej niz dwoje i nie
wiecej niz pigcioro ucznidw. Nauczyciel kazdej grupie roz-
daje talie kart i prosi o wystuchanie instrukciji. Talia zawiera
dwa rodzaje kart: Karty Rozgrywki i Karty Zadania. Oba ro-

dzaje kart rozniq sie szatq graficzng i nie nalezy ich mieszac.



Uczniowie tasujq je sami lub z pomocg nauczyciela i ukta-

dajg jako dwa odrebne stosy.

Nauczyciel mowi, ze jest Mistrzem Gry i jego zadaniem jest
czuwanie nad przebiegiem rozgrywki. Pokazuje uczniom
plansze z symbolami i wyjasnia, ktéry symbol co oznacza.
Dzieci starajq sie zapamieta¢ znaczenie symboli.

Gra zaczyna sie od rozdania kazdemu graczowi po 6 kart
z puli Kart Rozgrywki. Pozostate karty pozostajq jako stos na
stole i stuzg do dobierania kart. Jedna osoba z grupy od-
krywa pierwszq z wierzchu karte z tego stosu — rozpoczyna-
jgc tym samym stos kart odrzucanych przez graczy. Karty
ze stosu Zadania pozostajg nieruszone.

Gra zaczyna sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Ucznio-
wie mogg umowic sie lub wylosowag, kto bedzie pierwszym
graczem. Zadaniem w grze jest jak najszybsze pozbycie sie
kart trzymanych w reku. Kart mozna pozbywac sige na kil-
ka sposobow:

« Wyrzuceniem karty pasujgcej liczbq punktéw do tej, kto-
ra lezy na wierzchu stosu kart odrzucanych (np. troj-
ka na trojke);



+  Wyrzuceniem Karty Postaci pasujgcej do postaci lezg-
cej na wierzchu stosu kart odrzucanych (np. Karta Po-
staci Gonzo na karte Gonzo);

+  Wyrzuceniem na stos kart odrzucanych, Karty Zwrotu
Akcji na dowolnq karte lezgcq na stosie kart odrzuca-
nych (np. karta z przekreslonym czerwonym kéteczkiemn
,Stop! — stoisz 1 kolejke”).

Nauczyciel wyjasnia, ze jesli kto§ ma karte z wizerunkiem
Maksia pobrudzonego zielong farbg, otoczonego przyja-
ciotmi z kierunkowskazem ,Zadanie”, moze sie nig ratowaé
i potozy¢€ jg na kazdq inng karte. Ale wtedy musi wzig¢ Kar-
te Zadania. Mistrz Gry odczytuje na czym polega zadanie.
Po wykonaniu zadania Karta Zadania trafia na spodd swo-
jego stosu.

Kazda Karta Zwrotu Akcji zawiera symbol, ktéry pokazuje jaki
zwrot powinien nastgpic. Moze to by€ np. zmiana kierunku
gry, dobieranie lub wymiana kart, czekanie jednej kolejki itp.
Wyjasnienia symboli znajdujg sie na planszy, z ktorq uczest-
nicy zapoznali sie na poczgtku.

Jesli podczas swojej kolejki gracz nie ma odpowiedniej karty,
wowczas dobiera jednq karte ze stosu Kart Rozgrywki. Jesli



wylosuje karte pasujgcg — moze nig od razu zagrac. Jesli
nie — zatrzymuje karte, a kolejka przechodzi do nastepne-
go gracza.

Jesli graczowi zostaje tylko jedna karta w rece — musi za-
wota¢ ,MAKAK". Jesli nie poda tego hasta, a inni gracze go
na tym przytapiq — musi dobrac 2 karty.

Gra konczy sie w momencie, kiedy pierwszy gracz pozbedzie
sie wszystkich swoich kart. Ta osoba wygrywa rozgrywke.

UWAGA: Jesli podczas rozgrywki zabraknie kart, nalezy za-
brac¢ karty odrzucane, pozostawiajgc tylko te lezqcq na sto-
le, przetasowac karty i potozy¢ je odwrécone jako stos kart
do dobierania.



WERSJA DLA UCZNIOW

Z KLAS I1-111 SP (LUB STARSZYCH),
DOBRZE CZYTAJACYCH

W JEZYKU POLSKIM

Informacje wstepne dotyczqgce gry
O rety — REZUS! Czyli (bez)troski matego makaka”

Rodzaj gry: edukacyjna, karciana

Gracze: od 2 do 10 uczniéw i uczennic z klas II-11l SP (lub star-
szych), ktérzy dobrze czytajq w jezyku polskim.

Liczba i rodzaj kart: tgcznie 163 kart, w tym:

KARTY ROZGRYWAKI:
+  Karty Postaci — 90 szt. (po 15 dla kazdej postaci)
«  Karty Zwrotu Akcji — 10 szt.

+ Karty Zadania — 22 szt.



Autorki koncepcji kart i tresci: Katarzyna Lesniewska,
Magdalena Polanska

llustracje: Marta Szulc
Opracowanie graficzne i sktad: Lili Projekt
Konsultacja merytoryczna: Monika Ben Mrad

Koordynacja projektu: Joanna Pasymowska

Realizacja: Fundacja Centrum Edukacji Obywatelskiej
przy wsparciu Norwegian Refugee Council

INFORMACJE TECHNICZNE

Gra posiada wersje drukowanaq. Jesli w szkole nie ma wy-
starczajqcej liczby talii kart do gry, szkota moze pobrac karty
ze strony internetowej Fundacji Centrum Edukacji Obywa-
telskiej www.ceo.org.pl. Aby zapewni¢ wygode uzytkowania,
a takze trwatoS¢ kart, zaleca sie zafoliowanie kart po do-
cieciu ich do wtasciwego formatu. Dzigki temu nauczyciel
moze zapewnic¢ takq liczbe talii do gry, ze wszyscy ucznio-
wie mogq wzig¢€ udziat w zabawie.



ZASTOSOWANIE W PRACY Z UCZNIAMI

Cel edukacyjny gry: Wsparcie ucznidow w poznawaniu, roz-
wijaniu i stosowaniu strategii radzenia sobie ze stresem, re-
alizowane w formie zabawy.

,O rety — REZUS! Czyli (bez)troski matego makaka” to gra
karciana z dodatkowymi wyzwaniami. Przeznaczona jest
do wykorzystania w klasach, w ktérych nauczyciele pra-
cujq z ,Better Learning Programme” (BLP). Powinna zostaé
wprowadzona po przeprowadzeniu minimum pierwszej cze-
sci programu (4 spotkania). Jest to istotne, poniewaz czgé¢
kart (,tzw. ,Karty Zadania”) zawierajq pytania i éwiczenia, do
ktorych wykonania potrzebna jest znajomos¢ strategii ra-
dzenia sobie ze stresem, ktérg uczniowie zdobywajq pod-
czas zajet. Lekka, zabawowa forma utatwia uczniom utrwao-
lanie tych tresci. Sama gra dostarcza rozrywki, ktora réwniez
moze korzystnie wptywaé na obnizanie poziomu napiecia
dzieci. Dzieci podczas zabawy majg szanse odwracac uwa-
ge od nurtujgeych je trudnych mysli. Jednoczes$nie propo-
nowane zadania stanowiq przypomnienie waznych ele-
mentow programu. W kartach pojawiajq sie m.in. elementy
zwiqQzane z rozpoznawaniem i radzeniem sobie z emocja-
mi, wykorzystywaniem strategii rozluzniajgcych oraz efek-
tywng komunikacjaq.



Gre oparto na postaciach z ksigzeczki dziecigcej o tym sa-
mym tytule, autorstwa Katarzyny LeSniewskiej. Bohaterami
sq matpki-maskotki, a ttem do historii rodzina z tréjkq dzieci.
Zaletqg tych postaci jest to, ze nie sq one superbohaterami,
a jednak dobrze radzg sobie z sytuacjami trudnymi. Ich re-
lacja opiera sige na przyjazni i wzajemnym wsparciu. A kaz-
dy z bohaterow jest akceptowany ze swoimi niedoskonato-
Sciami. Badania pokazujq, ze adekwatna samoocenda jest
wazng zmienng w budowaniu dobrostanu dzieci, a akcep-
tacja wtasnych wad i uczenie sie na btedach stanowiq jej
element. Uczniowie, majgc kontakt z ,matpimi” postacia-
mi, majg szanse przyglgdac sieg sile, ktéra tkwi w tych nie-
doskonatych postaciach.

Przygody przyjaciét z , Matpiego Gaju” dostarczajg wielu oka-
zji do refleksji. Dlatego Autorki zdecydowaty o wzbogaceniu
materiatu zawartego w grze, o scenariusze zaje¢ do pracy
z uczniami. Edukacja zintegrowana jest doskonatg okazjg
do rozwijania umiejetnosci dbania o zdrowie psychiczne,
z wykorzystaniem réznych sytuacji edukacyjnych. Scena-
riusze nie sq integralng czesciq gry, lecz stanowiq jej uzu-
petnienie i rbwnoczes$nie rozwiniecie tresci zawartych w BLP.

Gra posiada dwie wersje. Jedna przeznaczona jest dla
klas pierwszych, a takze graczy stabiej radzgcych sobie



z czytaniem lub stabo znajgcych jezyk polski. Druga, dla
starszych graczy, ma analogiczng konstrukcje, jednak kar-
ty zawierajg wigkszq iloS¢ tekstu. Inna jest réwniez liczba
kart w talii. Nauczyciel sam decyduje, ktorg wersje kart wy-
bierze dla swoich ucznidw. Wykorzystanie pierwszej wersji
wymaga wsparcia uczniow przez nauczyciela w odczyty-
waniu Kart Zadan.

Gra moze by¢ wykorzystywana podczas codziennych za-
je€ szkolnych, na zajeciach dodatkowych, a po opanowa-
niu umiejetnosci gry — robwniez do samodzielnej zabawy.

PRZEBIEG

Gra w wersji dla ucznidw z klas 11-1ll SP (lub storszych), do-
brze czytajqcych w jezyku polskim, nie wymaga wsparcia
ze strony nauczyciela podczas zabawy. Nauczyciel jedynie
wyjasnia zasady gry i stuzy dorazng pomocg, kiedy poja-
wig sie watpliwosci lub kwestie sporne. Moze rowniez po-
maoc w liczeniu kart na koniec rozgrywki.

Dzieci tqczq sie w zespoty liczgce nie mniej niz dwoje i nie
wiecej niz dziesiecioro ucznidw. Nauczyciel kazdej grupie



rozdaje talie kart i prosi o wystuchanie instrukcji. Talia za-
wiera dwa rodzaje kart: Karty Rozgrywki i Karty Zadania. Oba
rodzaje kart rézniq sie szatq graficzng i nie nalezy ich mie-
szac¢. Uczniowie tasujq je sami lub z pomocq nauczyciela
i uktadajqg jako dwa odrebne stosy.

Nauczyciel moéwi, ze wyjasni uczniom zasady, a potem
uczniowie przystqpig do samodzielnej rozgrywki. Moze po-
kaza¢ karte z piktogramami, zeby uczniom tatwiej byto sie
skupi¢ i zapamigtac zasady. W razie potrzeby uczniowie
mogq dopyta¢ go lub poprosi¢ go o pomoc.

Gra zaczyna sie od rozdania kazdemu graczowi po 6 kart
z puli Kart Rozgrywki. Pozostate karty pozostajq jako stos na
stole i stuzy do dobierania kart. Jedna osoba z grupy od-
krywa pierwszq z wierzchu karte z tego stosu — rozpoczyna-
jgc tym samym stos kart odrzucanych przez graczy. Karty
ze stosu Zadania pozostajg nieruszone.

Gra zaczyna sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Ucznio-
wie mogg umowic sie lub wylosowag, kto bedzie pierwszym
graczem. Zadaniem w grze jest jak najszybsze pozbycie sie
kart trzymanych w reku. Kart mozna pozbywac sige na kil-
ka sposobow:



+  Wyrzuceniem karty pasujqcej liczbg punktéw do tej, kto-
ra lezy na wierzchu stosu kart odrzucanych (np. troj-
ka na trojke);

+  Wyrzuceniem karty postaci pasujgcej do postaci lezg-
cej na wierzchu stosu kart odrzucanych (np. Karta Po-
staci Gonzo na karte Gonzo);

+  Wyrzuceniem na stos kart odrzucanych, Karty Zwrotu
Akcji na dowolnq karte lezgcq na stosie kart odrzuca-
nych (np. karta z przekreslonym czerwonym kéteczkiemn
,Stop! — stoisz 1 kolejke”).

Nauczyciel wyjasnia, ze jesli kto§ ma karte z wizerunkiem
Maksia pobrudzonego zielong farbg, otoczonego przyja-
ciotmi z kierunkowskazem ,Zadanie”, moze sie nig ratowaé
i potozy€ jg na kazdq inng karte. Ale wtedy musi wziqg¢ Kar-
te Zadania. Odczytuje na gtos, na czym polega zadanie
(lub prosi ktéregos z graczy o pomoc w jej gtosnym odczy-
taniu). Po wykonaniu zadania Karta Zadania trafia na spod
swojego stosu.

Kazda Karta Zwrotu Akcji zawiera symbol, ktéry pokazuje jaki
zwrot powinien nastgpi€. Moze to by¢ np. zmiana kierunku
gry, dobieranie lub wymiana kart, czekanie jednej kolejki itp.



Wyjasnienia symboli znajdujq sie na planszy, z ktérg uczest-
nicy zapoznali sig¢ na poczgtku.

Jesli podczas swojej kolejki gracz nie ma odpowiednie] kar-
ty, wowczas dobiera jedng karte ze stosu Kart Rozgrywki. Je-
§li wylosuje karte pasujgcg — moze nig od razu zagrac. Jesli
nie — zatrzymuje karte, a kolejka przechodzi do nastepne-
go gracza.

Jesli graczowi zostaje tylko jedna karta w rece — musi za-
wota¢ ,MAKAK". Jesli nie poda tego hasta, a inni gracze go
na tym przytapiq — musi dobrac¢ 2 karty.

Gra konczy sie w momencie, kiedy pierwszy gracz pozbedzie
sie wszystkich swoich kart. Ta osoba wygrywa rozgrywke.

UWAGA: Jesli podczas rozgrywki zabraknie kart, nalezy za-
brac¢ karty odrzucane, pozostawiajqgc tylko te lezgcq na sto-
le, przetasowac karty i potozy¢ je odwrécone jako stos kart
do dobierania.

Na koniec uczestnicy przystepujqg do zliczenia kart, ktore im
pozostaty w reku — stanowiqg one pule punktow ,karnych’,
ktore uczestnicy zapisujq. Liczenie moze sie¢ odbywac na trzy
sposoby — w zaleznosci od sprawnosci ucznidw w liczeniu:



Wersja 1: Proste przeliczenie kart trzymanych w reku (ile kart
dziecku zostato)

Wersja 2: Zliczenie punktow przypisanych do Kart Postaci
(zgodnie z cyframi, ktore znajdujq sie na kartach)

Wersja 3: Zliczenie punktow przypisanych do Kart Postaci
(zgodnie z cyframi, ktére znajdujqg sig na kartach) i doda-
nie do nich wartosci Karty Zwrotu Akcji. Kazda Karta Zwro-
tu Akcji to 5 punktow.

Uczestnicy mogq zakonczy¢ rozgrywke lub po zapisaniu
wynikow przystgpic do kolejnej. Jesli toczq kilka rozgrywek
z rzedu — wyniki sumujq sie. Wowczas zwyciezcq catej gry
jest ten, kto zdobyt najmniej punktow karnych.



