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INNEHALL:

Spelet bestar av ett triangulart stod med 10 scener (#%), 15 tecken ( § ) och 10 olika kanslor (§9).
Korten ar tryckta pa bada sidor med hogkvalitativa illustrationer. Stativet ar tillverkat av slitstark,
tjock kartong. Stativmatt: 31 x 15,3 cm.

De 10 kanslorna som finns pa korten ar som foljer:

ANGENAM OBEHAGLIG NEUTRAL
1. Lycka 5. Sorg 10. Overraskning
2. Nyfikenhet 6. llska
3. Beundran 7. Avsky
8. Radsla
4. Sakerhet
9. Skuld

REKOMMENDERAD ALDER OCH INSTRUKTIONER:
Fran 3 till 8 ar.

Format och material for att spela detta spel ar for ett antal barn att delta, vare sig i grupper eller i
par. Spelet hjalper ocksd en vuxen att arbeta individuellt med ett barn, oavsett om det ar i klassen,
hemma eller i terapi.
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INLARNING MALEN:
o Hjalp att utveckla sociala fardigheter som empati.
o Underlatta identifieringen av kanslor och utveckla kdanslomassig medvetenhet.
o Utveckla ett barns uppmarksamhet och aktivt lyssnande.
o FOrstd att en enda situation kan vacka olika kanslor.
o Utveckla kommunikation och respekt for andras asikter.
SPELREGLER:

1. Valj ett scenario (%) och be ett barn att beskriva vad som hander i det.

2. Sok sedan efter en av de tecken som visas i det scenario ( § ) och vélj de kénslor (§9) som
tecknet kanns i den situationen. Be barnet att forklara sitt beslut genom karaktarens
kroppssprak, deras ansiktsuttryck, vad som hander i bilden och till och med barnets egen
erfarenhet av en liknande situation.

3. Upprepa féregdende steg med resterande tecken i scenariot.

4, Reflektera 6ver de olika kanslorna av varje karaktar som om du befann dig i samma
situation.

Notera:

Syftet med denna verksamhet ar att skapa ett utrymme for att arbeta med kanslor, badde dina
egna och andres, genom empati. Det viktiga med den har aktiviteten ar att barnen bor tanka,
uttrycka sig och utveckla sin kdnslomdssiga medvetenhet, alltid med respekt for andras
asikter.

Det finns inga ratt eller felaktiga svar.

AKTIVITETER

| aktiviteter som omfattar mer an ett barn ska den yngste ga forst.

Gissa vem som kdnner att detta ligger i scenariot

1.

| par sitter ett barn framfor den andra och de valjer ett scenario (detta kan ocksa goras
med tva grupper).

Den forsta spelaren valjer en kansla fran korten och sager det hogt till den andra spelaren
(placerar motsvarande bild pa bordet).

Den andra spelaren madste sdga om det finns ett tecken i scenariot som kanske kanner
den kanslan. Om det finns, ska det valda tecknets kort placeras pa bordet och barnet ska
forklara sitt beslut.
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4. Bada spelarna diskuterar det beslut som fattats. Det ar inte nddvandigt for alla spelare att
komma dverens om de kanslor som varje karaktar kanner. Det viktiga ar att spelarna 6var
sin forstdelse for andras kanslor och lagger sig pa plats.

5. Samma steg upprepas med de aterstdende scenarierna och andrar spelarnas roller varje
gang.

Hur kdanns karaktaren?
1. Valj ett tecken och placera sitt kort uppratt sa att det kan ses.
2. Gaigenom alla scenarier dar denna tecken visas.

3. Diskutera de kanslor karaktaren kanner i var och en av scenarierna.
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