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W 1935 roku amerykanski psycholog John Ridley Stroop odkryt tak
zwany efekt Stroopa. Uczestnicy eksperymentu mieli gtosno nazywac
kolor tuszu, ktorym zostaty zapisane wyrazy i jednoczesnie ignorowac
ich znaczenie. Na przyktad, gdy prezentowane byto stowo NIEBIESKI,
nalezato odpowiedziec ,zielony”. Stroop udowodnit, ze jest to znacznie
trudniejsze niz w przypadku stowa NIEBIESKI.
Dzieje sie tak, poniewaz w tym samym czasie prawa potkula mozgu
stara sie okreslic kolory, a lewa analizuje sens stow. Gdy informacje sa
sprzeczne i kolor atramentu rozni sie od znaczenia napisu, mozg ma
spore problemy. Automatycznie przetwarza tresc znanych mu stow
i w zwigzku z tym tatwo o btad.
Zadania oparte o efekt Stroopa pozwalaja rozwija¢ szybkosc reakgji
i podzielnos¢ uwagi.

Anna Karcz, psycholog, autorka bloga emocjedziecka.pl



WARIANT JEDNOOSOBOWY
CEL GRY

Podczas gry bedziesz wyktadac na stot karty trzymane w rekach.

Bedziesz uktadac je w 2 rzedach (jeden pod drugim):

- w gornym rzedzie uktadac je bedziesz zgodnie z zasadami z pod-
stawowej wersji gry,

- w dolnym rzedzie uktadac je bedziesz zgodnie z zasadami z warian-
tu trudniejszego (z etapu I1).

Staraj sie wytozy¢ jak najwiecej kart. Na koniec gry zdobedziesz tyle
punktow, ile wynosi liczba kart w krotszym rzedzie.

PRZYGOTOWANIE GRY

- Potasuj karty podstawowe (z niebieskim rewersem). Jesli chcesz
zagraC w trudniejsza wersje, dodaj karty z czerwonym rewersem.

- Nastepnie odlicz 30 kart i stworz z nich stos (karty leza rewersem
do gory).

- Pozostate karty odt6z do pudetka.

- Wez 4 karty ze stosu.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI
- Wyktadasz | karte do wybranego przez siebie rzedu.
- Nastepnie bierzesz 1 karte ze stosu (tak, by mie¢ w rece 4 karty).

Pamietaj o zasadach doktadania kart:

- w gornym rzedzie ostatnio dotozona karta opisuje te, ktorg nalezy
wytozyc jako kolejna (przyktad 1),

-w dolnym rzedzie wyktadana karta opisuje te ostatnio dotozona

(przyktad 2).

Przyktad 1:

W gérnym rzedzie gracz jako pierwsza wytozyt karte ,piec”. W trakcie
gry dotozyt tu kolejne karty: piecioliterowa , GRUBE”, zaplsana gruby-
mi literami ,MALE" oraz zapisana matymi literami ,
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Przyktad 2:
W dolnym rzedzie gracz jako pierwsza wytozytkarte,,CZTERY". W trak-
cie gry dotozyt tu kolejne karty opisujace karte wczesniej wytozona.
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KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc sie na 2 sposoby:
a) Gdy nie mozesz dotozyc karty do zadnego z dwoch rzedow.
b) Gdy wszystkie 30 kart uda ci sie dotozyc do rzedow.

Twoim wynikiem jest liczba kart w krotszym rzedzie. Kazda karta
w tym rzedzie to 1 punkt.
15 punktow = bardzo dobrze!  13-14 punktow = dobrze

11-12 punktow = $rednio 10 punktow i mniej = zagraj jeszcze raz!
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