GRA ,,POZNAJ EMOCIE” - INSTRUKCIA

CEL GRY

Wielu ludzi nie ma pojecia jak nazwac to, co czuje. A przeciez rozpoznanie swoich uczuc i emocji jest
bardzo wazne. Dlaczego? Otwarte mdwienie o uczuciach pozwala nawigzac szczere relacje z innymi
ludzmi. Pomaga réwniez w budowaniu zaufania, wiezi i porozumienia. Pomaga zrozumiec¢ réwniez
samego siebie &). Dopiero, gdy nazwiemy emocje i uczucia, mozemy sprawdzi¢ co sie za nimi kryje.
Lista emocji tych trudnych jak i pozytywnych jest bardzo dtuga. Gra ,Poznaj emocje” ma na celu pomdc
nam wiasnie je nazwac, pokazac jakie zachowania, uczucia im towarzyszg, jak mozemy sobie z nimi
radzi¢ oraz zacheci¢ do dyskusji.

Gra zawiera 55 gotowych do wyciecia kart, instrukcje, trzy scenariusze gry, a takze wskazowki do
symboli/obrazkéw gotowych do wydruku. Pamietaj, instrukcja i wskazowki sg tylko pomoca, zawsze
mozesz uruchomi¢ swojg pomystowos¢ i ustali¢ wiasne zasady gry wykorzystujac do nich zatgczone

karty @)

Potrzebujesz (do 3 gry): zegarek/stoper/minutnik (mozesz tez skorzystac z aplikacji zegarka w telefonie).
ZASADY GRY

Gra przeznaczona jest dla 2 do 8 graczy/zespotéw w zaleznosci od wybranego scenariusza gry.

Gra przeznaczona jest dla dzieci od 6 lat.
Gra ,Poznaj emocje” to 55 kart, na kazdej karcie jest po 8 symboli. Pomiedzy dwiema dowolnymi

kartami jest tylko jeden wspdlny symbol i to Ty musisz zobaczy¢ ktéry. Kazdy symbol ma ten sam ksztatt,
kolor, jedynie wielko$¢ moze sie rézni¢. Mozecie dla przyktadu odstoni¢ 3 dowolne karty i poszukac
miedzy nimi wspdlnego symbolu — tak aby kazdy gracz miat mozliwos¢ zrozumienia podstawowej

zasady gry.

Przyktadowe wspdlne symbole na kartach.




GRA ,POZNAJ EMOCIE” zawiera 3 scenariusze. Pierwszy scenariusz stanowi ,rozgrzewke”,
przygotowanie do kolejnych gier. Mozesz zagra¢ we wszystkie scenariusze gry, a mozesz wybrac jedng,

ktora najbardziej Ci sie spodoba. Kazda gra ma inny poziom trudnosci @

Gra 1 - nazywamy symbole. ,,Rozgrzewka” @

1) Przygotowanie do gry: potasuj i rozdaj wszystkie karty graczom.

2) Ostatnig karte odkryj i umies¢ na srodku. Kazdy gracz trzyma stos zakrytych kart przed soba.

3) Jakgraé? Na znak wszyscy gracze odwracajg po jednej swojej karcie, pozostate karty
odkrywamy po kolei, po zdaniu pasujacej karty. Gracz musi, szybciej niz inni znalez¢ wspdlny
symbol z kartg lezgcg na $rodku. Aby to zrobi¢ musi nazwac symbol wspélny dla karty ze srodka
i swojej odkrytej karty.
Czyli np. wspdlnym symbolem moze byé: ,krzyczgey czlowiek”, ,zdziwiona buzka”,
LZdezorientowana buzka”, ,buzka zalana potem — uff” i nastepnie najszybszy gracz ktadzie
swoja karte na srodku. Wowczas zmienia sie karta na $rodku i znowu szukamy tgczacego
symbolu.

4) Woygrywa ta osoba, ktdra jako pierwsza pozbedzie sie swoich kart. Przegrywa gracz, ktory jako
ostatni pozbedzie sie swoich kart.

Przyktadowy rozkfad dla 4 graczy:
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Gracz 1

Gracz 4 ?-

Gracz 3

Kazdy gracz ma wspolny element z 1 karta — ale liczy sie spostrzegawczos¢ i refleks. Pamietaj, kto
pierwszy ten lepszy. Np. gracz 4 jako pierwszy znajduje wspdlny symbol ,krzyczqcego cztowieka’,
ktadzie ja wéwczas na $rodek, moze odkry¢ swojg kolejng karte. Gracze szukajg wspoélnego elementu z
nowo potozong kartg.



Kazdy gracz ma wspdlny element z 1 kartg — ale liczy sie spostrzegawczos$¢ i refleks. Pamigtaj, kto
pierwszy ten lepszy. Np. gracz 1 jako pierwszy znajduje wspdlny symbol, nazywa go i opisuje, ktadzie
woéwczas karte na $rodek, moze odkryc swoja kolejna karte. Gracze szukajg wspdlnego elementu z nowo
potozong karta.

GRA 3 — kalambury - nazywamy symbole i towarzyszace im emocje, uczucia, zachowania @
®

1) Przygotowanie do gry: gra odbywa sie w 2-osobowych zespotach (w parach, w kazdej
»pierwszy” i ,drugi” gracz). Uczestnicy kazdego zespotu siadaja naprzeciwko siebie.

2) Potasuj i rozdaj karty kazdemu zespofowi (dla kazdego zespotu jeden ,stos”). Ostatnig karte
odkryj i umies¢ na srodku. Kazdy ,pierwszy” gracz z zespotu trzyma stos zakrytych kart przed
sobg. W zespole ,pierwszy” gracz odkrywa karty, a ,drugi” gracz musi odgadna¢ symbol.
Zespoty dogadujg sie miedzy sobg, kto jest ,pierwszym” a kto ,drugim” graczem.

3) Jak graé? Na znak wszyscy ,pierwsi” gracze odwracajg po jednej swojej karcie, ale tak, zeby ich
partner z zespotu jej nie widziat. ,Pierwszy” gracz musi, szybciej niz inni znalez¢ wspdlny symbol
z kartg lezacg na $rodku. Gdy znajdzie pasujacy symbol mowi: SYMBOL STOP (mozecie tez
umowic sie na inne hasto @).

4) Po zatrzymaniu gry ,drugi” gracz z zespotu musi odgadng¢ HAStO — czyli nazwac pasujacy

symbol. W tym celu ,pierwszy” gracz za pomocg mimiki twarzy, ruchami ciata, zachowaniem
lub opisem danego obrazka/zachowania pokazuje hasto tak, aby partner z zespotu jak
najszybciej je odgadt (czyli ,kalambury z emocjami”). W tym celu moina wykorzystac
zdania/zwroty znajdujgce sie w arkuszu wskazowki @ Na odgadniecie gracz ma 2 minuty
(mozecie umowic sie na wiasne przedziat czasowy).
Przy opisywaniu symbolu nalezy unika¢ okreslen, ktére znajdg sie w jego nazwie, czyli np.
Opisujgc ,,smutna/steskniong buzke” nie mozemy powiedzie¢ ,tesknitem, bytem smutny”, ale
mozemy opisa¢ symbol jako: czutem sie tak, gdy moja mama wyjechata (i dodatkowo mimika
twarzy pokaza¢ smutne usta.

5) Po odgadnieciu fgczacego symbolu gracz ktadzie swojg karte na srodku. Wowczas zmienia sie
karta na $rodku i znowu szukamy tgczacego symbolu. Jesli jednak zespot nie odgadnie w
wyznaczonym czasie hasta, bgdz wskaze je btednie, wéwczas nie moze potozy¢ karty, i szanse
maja pozostate zespoty (wykorzystujac zasade kto pierwszy — czyli znowu musi pasc hasto:
Symbol stop) .

6) Wygrywa ten zespdt, ktdry jako pierwszy pozbedzie sig swoich kart. Przegrywa zespot, ktory
jako ostatni pozbhedzie sig swoich kart.



GRA 2 —nazywamy symbole i towarzyszgce im emocje, uczucia, zachowania @ @

1)
2)

Przygotowanie do gry: tak jak w scenariuszu 1 potasuj i rozdaj wszystkie karty graczom.
Ostatnig karte odkryj i umies$¢ na srodku. Kazdy gracz trzyma stos zakrytych kart przed soba.

3) Jak gra¢? Na znak wszyscy gracze odwracajg po jednej swojej karcie, pozostate karty

5)

odkrywamy po kolei, po zdaniu pasujgcej karty. Gracz musi, szybciej niz inni znalez¢ wspdlny
symbol z kartg lezgcg na srodku. Aby to zrobi¢ musi nazwac wspdélny symbol dla karty ze srodka
i swojej odkrytej karty i DODATKOWO NAZYWAJAC SYMBOL MUSI WSKAZAC EMOCIE/UCZUCIE,
KTORE WYRAZA DANY OBRAZEK, OPOWIEDZIEC, W JAKIEJ SYTUACII MOZNA ODCZUWAC TA

EMOCIE/ CO MOGLO SPOWODOWAC TAKIE ZACHOWANIE.

Czyli np. wspolnym symbolem moze by¢:

- ,buzka z wielkimi oczami, czyli np. szok, zdziwienie, niedowierzanie. Czutam sie tak, gdy
zobaczytam w messenger na szkolnej grupie wpisy innych uczniow dotyczgce sytuacji, ktora
wydarzyta sie w szkole, nie sqdzitam, ze mozna wylac tyle hejtu na jednq osobe ”

- ,Zdezorientowana buzka. Poczutam sie kompletnie zdezorientowana gdy Pani tfumaczyta wzor
na matematyce, z ktorego kompletnie nic nie rozumiatam”

- ,buZka z potem — uff. Poczutam ulge, gdy skoriczytam pisac testy, ze zdenerwowania bytam
cata mokra”

- .krzyczqcy cztowiek. Krzyczymy z reguly wtedy, gdy jestesmy Zli, nie mozemy dojs¢ do
porozumienia. Wato potem porozmawiac i sie pogodzic”

i dopiero wtedy gracz ktadzie swojg karte na srodku. Wowczas zmienia sie karta na srodku i
znowu szukamy taczgcego symbolu. Pamietaj, kazdy symbol moze mie¢ kilka okresler: np.
zdziwienie, szok, niedowierzanie, moze dotyczy¢ roznych sytuacji, zachowania. Nie ma jednego,
»Sztywnego” okreslenia.

Jezeli gracz oprécz nazwania symbolu nie wskaze i nie opisze emocji/uczucia, ktére wyraza
symbol wdwczas nie moze potozyc karty, i szanse majg pozostali gracze.

Wygrywa ta osoba, ktdra jako pierwsza pozbedzie sie swoich kart. Przegrywa gracz, ktory jako
ostatni pozbedzie sie swoich kart.

Przykiad:

% Gracz 3 Gracz 4 "
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GRA ,,POZNAJ EMOCIE”
Wskazowki

Pomocne zwroty, zdania, pytania, ktére mogg byé pomocne w grze w zespotach:
Jesdli ktos zachowa sie wobec mnie .......coveeee. (opisujemy jak) to wtedy ......o.ue..
Tg emocje odczuwamy, gdy .........

Czutam sie tak, gdy ..ccccvvrinenn

Gdy mowig .............. to wtedy czuje.............

Gdy stysze, jak kto$ do mnie méwi, to wtedy......

Zachowuje sie tak, gdy ...

Skutkiem wyrazenia tego uczucia byf/o ......

N BWw N

SYMBOLE - Przyktadowe nazwy emocji/uczu¢

PRZYKEADOWE EMOCJE, UCZUCIA, ZACHOWANIA KTORYCH NAZW MOZNA UZYC W TRAKCIE GRY,
PRZYPISANE DO POSZCZEGOLNYCH OBRAZKOW. NIE JEST TO OCZYWISCIE ZAMKNIETY KATALOG, GDYZ
NP. PRZY ZAKOCHANIU MOZEMY ODCZUWAC MILOSC, SZCZESCIE, BLOGOSCE, ZACHWYT ITP. PONIZSZE

PRZYKEADY MAJA STANOWIC JEDYNIE WSKAZOWKE DO GRY @

MIt0SC, SZCZESCIE, JESTEM SZCZESLIWA/Y, ZAKOCHANAYY,

ODRAZA, WSTRET, NIE LUBIE TEGO




NIECHEC, POGARDA, ZtOSLIWOSE, MSCIWOSCE

ZLAMANE SERCE, JEST MI SMUTNO, KTOS MINIE ZRANIL, STRACILEM KOGOS BLISKIEGO, SMUTEK,
PRZYKRO M,

ZMARTWIENIE, ZASMUCENIE, MARTWIE SIE, MAM PROBLEMY, JEST ZLE, NIE CZUJE SIE DOBRZE,
CZUJE SIE DEPRESYINIE

0S¢, WSCIEKEOSE, JESTEM ZEA/Y, WSCIEKAM SIE, GNIEW, FURIA, FRUSTRACJA




RADOSC, SZCZESCIE, JESTEM SZCZESLIWA/Y, RADOSNA/Y, CZUJE ZADOWOLENIE EKSCYTACIA,
EUFORIA, ZACHWYT

ZDENERWOWANIE, ZESTRESOWANIE, DENERWUIE SIE, JESTEM ZESTRESOWANA/Y

DEZOREIENTACJA, NIE WIEM CO SIE DZIEJE, JESTEM ,,SKOLOWANA” ,ZAKRECONA"




ZDZIWIENIE, SZOK, NIEDOWIERZANIE

NIEZADOWOLENIE, ,DO BANI”, NIE PODOBA Ml SIE, ROZCZAROWANIE, ZAWIEDZENIE
ZNIECIERPLIWIENIE




ZGODA, PRZEPROSINY, CZUJE ULGE, WDZIECZNOSC, SYMPATIA

ZMECZENIE, WYCZERPANIE
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