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OPIS GRY ZAWARTOSC PUDELKA:

6ra skierowana jest do dzieci, ktore ukonczyty 3. rok zycia. kostka zmystow
Jednoczesnie moze sig bawic 6 dzieci. Uczestnicy bedq 48 2etonéw emocji (po 16 w 3 kolorach)
uzywac wszystkich lub tylko niektorych elementow zestawu.

Emocje towarzyszq nam od urodzenia. Mate dzieci sq nimi przepetnione, a nie potrafiq
ich jeszcze nazwac ani nad nimi panowac. Rozpoznawanie i nazywanie emocji to pierwszy
krok do zdobycia umiejetnosci radzenia sobie z nimi, a takie do rozwoju inteligencji emo- Wybarzolety Sdmiekuiuiieletnos el dzieekeiarar ot el

[ cjonalnej i kompetencji spofecznych. Wsparciem w tym procesie moze byc gra Felus i Gucio 2abawy.
| grajg w emocje, zachecajaca do rozmowy o swoich uczuciach i doswiadczeniach. Uczymy dzieci poradnik z pomysfami na gry

I Gra ma charakter konwersacyjny. Opiera si¢ przede o

wyrazania emocji, przygladania sie swoim reakcjom na nie. Odwotujemy si¢ do zmysfowego TSkl il bxed £ 01 TG It Miu eyt akia ehoz SR s k SR

8 dwustronnych kart sytuacji

8 dwustronnych kart konwersacji

| odbierania $wiata, porownujac dane uczucia z tym, co dzieciom bliskie i fatwe do opisania. 6ra opowiadaniu. Ten rodzaj aktywnosci szczegélnie sprzyja
| wspiera rodzicow oraz moze by¢ przydatna w pracy pedagogow. Warto korzystac z niej razem nauce rozpoznawania, nazywania i wyrazania emocji. R
- BbswHhE g oo o 3 podstawowe rodzaje zabaw w tym zestawie to: Inajduje sig na niej Gucio przedstawiajacy 5 zmystow
\ j memo, kalambury i konwersacje. Wszystkie moina oraz wizerunek Felusia i Gucia oznaczajqcy dowolny zmyst
Katarzyna Kozfowska przeprowadzi¢ w gronie rodzinnym lub w wigkszej grupie, wskazany przez gracza.
autorka ksiazek z serii felus i Gucio  / np. w przedszkolu. Tym samym gra wspiera takze rodzica
_ﬁ,--*’"f i nauczyciela w trudnych rozmowach z dzieckiem o emocjach.
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ZETONY EMOCYI

Lnajdujq sie na nich obrazki z Guciem, ktory pokazuje emocje

7a pomocq mimiki i gestow, oraz nazwy emocji. Zetony rozniq sie
kolorami ramek woko+ obrazkow (tak jak karty sytuacji i karty
konwersacji) oraz kolorami tfa na odwrocie.

DWUSTRONNE KARTY SYTUACJI
Przedstawiaja po 1 zdarzeniu z zycia Felusia i Gucia na kaidej

stronie. Karty z numerami 1-4 dotyczq 8 podstawowych emocji,
a karty 3-8 odnoszq sie do bardziej zfozonych uczuc.

DWUSTRONNE KARTY KONWERSACUI
Utatwiaja rozmowy o zdarzeniach na kartach sytuacji
i towarzyszacych im emocjach oraz wzbogacajq stownictwo dziecka.

nazwa emocji wyrazenia

i kontekst zdarzenia pomagajace
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WSKAZOWKA:

W naroznikach obu rodzajow kart
znajduja sig numery 1-8, dzieki ktorym
fatwiej odnalei¢ komplet do rozmow.

|

k1] RADO:
KZ: . wspolna zabawa w
R

Jestem radosny bawig
chee mi sig skakat chee
émleje sig | klaszez clesag

Przed zabawq zapoznaj sie z ponizszq tabela.

poziom nazwa emocji | numer karty | nazwa emocji
RADOSC 1 SMUTEK
Nipt SPOKOY 2 08¢
dzieci
miodize DUMA 3 WSTYD
0DWAGA 4 STRACH
CIEKAWOSC b} NUDA
Ay, WDZIECZNOSC 6 ZAZDROSC
dzieci
Srsze | \wsporCzuCIE 7 0BOJETNOSC
SICZESCIE 8 TESKNOTA

W czasie gry poznajemy 16 roznych emocji. Wszystkie zostaty
przedstawione kontrastowo, np. na kartach z numerem 1: rado$c
i smutek, co dodatkowo podkreslaja kolory ramek lub tta. Nie
sugerujemy jednak, ktora z emocji jest negatywna, a ktora
pozytywna. Tym bardziej nie dzielimy ich na dobre i zte. Wszyscy
mamy uczucia. Towarzyszq nam stale. Kazde z nich odczuwamy
inaczej. Wszystkie sq nam potrzebne i tak samo wazne.



ZABAWY DLA DZIECI M£ODSZYCH

Pomysty w tej czesci poradnika odnoszq sie do podstawowych emocji
i uczué przedstawionych na kartach 1-4 oraz odpowiadajacych im
ietonach emocji. Wraz z wiekiem i mozliwoSciami dziecka zakres ten
stopniowo rozszerzamy o karty 3-8 i wfasciwe zetony.

IABAWA 1. EmoROZMOWY  Sr Y Y& |
JAKI JEST CEL GRY?

Porozmawiac o zdarzeniach z zycia Felusia i Gucia oraz
towarzyszacych im emocjach.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
4 karty sytuacji i 4 karty konwersacji (z numerami 1-4)
kostka zmys4ow (w wariancie trudniejszym)

CO ROBIMY?

KROK 1: Dorosty prowadzacy zabawe tworzy wachlarz z kart
sytuacji, a dziecko losuje jednq z nich i wybiera zdarzenie,

o ktorym beda rozmawiac.

KROK 2: Dorosty dobiera w+asciwg karte konwersacji (z takim
samym numerem w narozniku).

KROK 3: Zadaniem dziecka jest opisa¢ zdarzenie i sprobowac
odgadnac, o jakq emocje chodzi. Aby mu to ufatwic, dorosty
odczytuje pytania pomocnicze oraz uzywa w rozmowie wyrazen
z karty konwersacji.

WSKAZOWKA:

W tej zabawie mozna wykorzystac odpowiednie zetony emocji jako
nagrode (punkty), np. gdy dziecko prawidfowo rozpozna RADOSC,
otrzymuje Zeton z tq samq nazwq emocji.

WARIANT TRUDNIEUSZY (Z KOSTKA ZMYStOW)
KROKI 1-3 sq identyczne jak w wariancie podstawowym.

KROK 4: Dziecko wykonuje rzut kostkq zmysfow. Jego
zadaniem jest odnalei¢ na opisywanej ilustracji cos, co wigze
sie z wylosowanym zmys+em, np. gdy kostka pokazuje SMAK,
a opisywane zdarzenie to samodzielno$¢ przy $niadaniu i zfosc
(karty z nr 2), mozna wskazac gorzki smak grejpfrutow.

KROK 3: Dorosty zadaje dziecku pytanie, ktore faczy Swiat
zmysfow i emocji w opisywanym zdarzeniu, np.: .Jak smakuje
140$¢? Czy ma przujemny smak?’, a dziecko odpowiada: .Nie jest
przyjemna. Jest gorzka jak grejpfrut’.

T4osc¢ jest gorzka

W ten sposdb pokazujemy dziecku, ze mowienie o tym, co czujemy,
wecale nie jest trudne. Wystarczy opisywac nasze emocje za pomocq
tego, co jest znam znane i fatwe do nazwania.

Jak smakuje 4f0$c?

WSKAZOWKA:

6dy na kostce wypadnie WZROK, warto zapytac o kolor lub ksztatt
zwiqzany z wydarzeniem i towarzyszaca mu emocja, np.: .Jakiego koloru
jest 240$¢?”. Z kolei StUCH pozwala wprowadzié do rozmow o emocjach
wyrazy diwigkonasladowcze, np. .Ups!” (WSTYD), .Ech!” (TESKNOTA),
Hurral” (RADOSC).
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Jak wuglqdao.’?/

£

Jak brzmim?/

£

Jak pachnie.,.?/

{

smak

Jak smakuje...’.y

{

dotyk

Jaka/jaki jestﬂ/

Wigcej inspiracji do rozmow o emocjach znajduje sie w tabeli obok.

PRZYKtADOWE
IMYSt PYTANIA POMOCNICZE WYPOWIEDZI
wzrok Jakiego koloru jest..? Szczescie mieszka

Jaki ksztaft ma..?
Jak wyglada..?
Jaka/jaki jest..?
Co widzisz, gdy..?
Gdzie mieszka..?

w moim domu, gdy
WSZyscy razem sig
bawimy.

Jest mi smutno. Czuje
si¢ tak, jakby nad mojq
gtowq wisiata czarna
chmura.

Jaki diwigk wydaje..?

Jak brzmi..?

Co styszysz, gdy..?

Jakim instrumentem mozna
wyrazic..?

Co mowisz/wodasz, gdy
czujesz.?

Spokoj mruczy jak mdj
kot. MRR! MRR!

Obojetnosc zatyka uszy
i nie sfyszy innych.

Jaki zapach ma..?

Czym pachnie..?

Co czujesz, gdy..?

Czym mogtaby/mag4by byc..?

Wdzigcznosé pachnie
ciastem ze $liwkami,
ktore upiektem razem
7 babciq.

Tesknota ma zapach
mojej mamy.

Jaki smak ma/przypomina..?
Jak smakuje..?

Radosc jest sfodka
jak arbuz.

Lazdrosc jest gorzka
Jak ciemna czekolada.

Co robi.?

Jaka/jaki jest..?

Co czujesz, gdy..?

Czym mogtaby/maég4by byc..?
lle wazy..?

Jak okazesz..?

Wdzigcznosé to uscisk
i ciepfo d4oni.

L4osc jest kaktusem
2 ostrymi kolcami.




ZABAWA 2. EmoMEMO
JAKI JEST CEL GRY?

Inalei¢, rozpoznac i nazwac jak najwiecej par emocji (Zetonow).

CO BEDZIE POTRZEBNE?
16 Zetonow emocji w 2 kolorach (po 8 tych samych .emocji’,
rézniqcych sie kolorem tfa na odwrocie)

C0 ROBIMY?

KROK 1: Zetony mieszamy i rozkfadamy obrazkami do dotu

w 4 rzedach po 4 ietony lub w formie .buiki" pokazujacej nastroj

graczy.

KROK 2: Rozpoczyna najmfodszy gracz lub ten, ktéry najlepiej
nasladuje ming i gesty Gucia z wylosowanego zetonu (moina
do tego celu uzyc zetonéw w trzecim kolorze).

KROK 3: Zadaniem graczy jest odnalei¢ 2 takie same emocje
(pare zetonow). Kaidy gracz w swoim ruchu odkrywa 2 zetony
(po 11 kazdego koloru). 6dy znajdzie pare, wypowiada na gtos
nazwe emocji i zabiera zetony. Jesli nie uda mu si¢ znaleic pary,
odktada zetony na pierwotne miejsce i stara si¢ zapamietac ich
potozenie.

KTO WYGRYWA?
Wugrywa ten, kto znajdzie, rozpozna i nazwie wiecej par.
W przypadku remisu gracze cieszq sie wspolnym zwycigstwem.
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PRZYDATNE WSKAZOWKI:

1. Przy odkrywaniu zetonow warto opisywac to, co przedstawiaja:
.0jejl Ale Gucio tutaj ziewa! Widac, ze bardzo sie nudzi. Gdzie jest
drugi znudzony Gucio? Nie, nie tutaj. Ten Gucio zastania tapkq
oczy, wigc czuje wstyd. Poszukajmy dalej’. W ten sposéb zwracamy
uwage dziecka na to, jak emocje mogq zmieniac wyglad i reakcje
naszego ciafa. Dzigki temu dziecko powtarza nowe sfowa i utrwala
pofaczenie nazwy emocji z jej fizycznym uzewnetrznieniem
w postaci mimiki, gestow i wrazen.

2. Gdy dziecko rozumie juz, czym sq zmienno$¢ i kontrastowos¢
emocji, mozemy zwiekszyc stopien trudnosci. Zadaniem graczy jest
odnaleic¢ 2 przeciwstawne emocje tworzace pare zetonow, np. radosc
i smutek. Pozostate zasady oraz warunki wygranej nie zmieniajq Sie.

ZABAWY DLA DZIECI STARSZYCH

Pomysty w tej czesci poradnika odnoszq sie do wszystkich emocji,
ktore poznajemy dzieki tej grze. Jesli jednak ograniczymy liczbe kart
do 4 (karty z numerami 1-4), mozemy bawic sie takie z m4odszymi
dziecmi.

ZABAWA 1. EmoLOTERYUKA

JAKI JEST CEL GRY?
Porozmawiac o zdarzeniach z zycia Felusia i Gucia oraz
towarzyszqcych im emocjach.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
8 kart sytuacji (z numerami 1-8)
16 odpowiadajqcych im zetonow emocji
(w 1 kolorze tfa na odwrocie)

CO ROBIMY?
KROK 1: Uczestnicy rozkfadajq zetony obrazkiem do dofu,
a dorosty prowadzacy zabawe tworzy wachlarz z kart sytuacji.

KROK 2: Najm+odszy gracz losuje 1karte i ktadzie ja
na Srodku, wybranym obrazkiem do gory.

KROK 3: Gracze kolejno odkrywaja po 1zetonie i rozmawiajq

o tym, co to za emocja i czy pasuje do zdarzenia na karcie. Jesli
ieton jest wiasciwy, ktadg go obok karty obrazkiem do gory

i losuja kolejny. Jesli zeton nie pasuje, odkfadajqa go na miejsce
i losujq inny, az do wyczerpania zetonow.

Labawa konczy sie, gdy porozmawiamy o wszystkich zdarzeniach
7 1ycia Felusia i Gucia lub gdy skonczy sie ustalony przez nas
Czas na gre.
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@ e 0000000000000 00000000 0 00

PRZYDATNE WSKAZOWKI:

1.

Raz dopasowany zeton wraca do gry, co oznacza, Ze mozna go uzyc
kilka razy, jesli dana emocja pasuje do omawianego zdarzenia.

. G6dy zaden z zetonow emocji nie pasuje do zdarzenia, gracze

odwracajq karte lub losuja nowa, by moc kontynuowac rozmowe
wedtug tych samych krokow.

. Do jednego zdarzenia mozna dopasowac wiecej niz jeden zeton

emocji. W ten sposob dziecko uczy sie, e wSzyscy maja prawo
czuc rozne emocje w tej samej sytuacji. Za kaide takie prawidfowe
dopasowanie mozemy przyznawac punkty. Korzystamy wowczas

Z zetonow w pudetku, np. gdy dziecko poprawnie dopasuje zeton
RADOSC, w nagrode otrzymuje Zeton z tq sama nazwq emocji, lecz
innym kolorem tfa na odwrocie. W tym wariancie wygrywa ten, kto
zdobyt najwigcej punktow.

. Letonow emocji mozna uzyé w taki sam sposob do rozmow
o zdarzeniach przedstawionych w ksiaice Felus i Gucio poznajq
emocje.




ZABAWA 2. EmoKALAMBURY
JAKI JEST CEL GRY?

Odgadnac, o jaka emocje chodzi, i zebrac jak najwiecej zetonow.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
32 ietony emocji w 2 kolorach (po 16 tych samych .emocji’
roznigcych sie kolorem tfa na odwrocie)
8 kart sytuacji (z numerami 1-8)
kostka zmys4ow (w wariancie trudniejszym)

CO ROBIMY?

KROK 1: Pierwszy zestaw zetonow
mieszamy i rozkfadamy obrazkami do
dofu.

KROK 2: Dorosty prowadzacy zabawe ?&?
bierze drugi zestaw zetondw oraz karty -
sytuacji.

KROK 3: Rozpoczyna gracz, ktéry ma dzi$ dobry humor. Losuje

1 zeton z roztozonego zestawu w taki sposab, by obrazek byt
widoczny tylko dla niego i prowadzacego zabawe. Wylosowana
emocja jest hastem, ktore bedq musieli odgadnac pozostali gracze
(jak w kalamburach).

H ASL(]‘. DUMA

KROK 4: Zadaniem gracza jest pokazac danq emocje za pomocq
gestow i mimiki, a zadaniem pozostatych graczy — odgadnac,
o jakq emocje chodzi. Gdy sie to uda, gracz, ktory pokazywat
danq emocje, zachowuje swdj zeton jako punkt, a gracz, ktory

odgadt — otrzymuje w4asciwy zeton (z tq samq nazwa) od osoby
prowadzacej zabawe.

KTO WYGRYWA?

Wuygrywa ten, kto odgadnie has4o jako pierwszy, =
a na koniec gry ten, kto ma najwigcej Zetonow. @
W przypadku remisu gracze cieszq si¢ wspalnym :
Zwyciestwem.
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PRZYDATNE WSKAZOWKI | DODATKOWE POMYStY:

1. Jesli gracze nie wiedza, o jakq emocje chodzi, wowczas osoba
prowadzqca zabawe pokazuje im wfasciwq karte sytuacji. W ten
sposdb gra zamienia si¢ w kalambury obrazkowe: gracze probujq
nazwac emocje na podstawie ilustracji.

2. Mozna skracié gre poprzez okreslenie czasu jej trwania. Zamiast
grac do wyczerpania wszystkich zetonow emocji, dajemy sobie
np. 10 minut. Wowczas o zwyciestwie decyduje liczba zdobytych
punktow (zetonow).

WARIANT TRUDNIEJSZY (Z KOSTKA ZMYStOW)

CO ROBIMY?
KROKI 1-4 oraz warunki wygranej
sq identyczne jak w wariancie fatwiejszym.

KROK 5: Gracz wykonuje rzut kostkq zmysfow. Jego zadaniem jest
pokazac lub wyrazi¢ sfowami danq emocje za pomocq skojarzen ze
mystem na kostce, np. jesli zeton emocji to SPOKGJ (A), a kostka
zmystow wskazuje na S£UCH (B), gracz moze: zamknac oczy,
u$miechnac sie, udawac, ie leiy w hamaku, lub opowiedziec (C)
pozostatym graczom, jak brzmi spokaj, np. .Ta emocja brzmi jak
harfa, jak $piew ptakow, jak szum morza.

Jﬂk harfa jak $piew ptakow

G
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PRZYDATNE WSKAZOWKI | DODATKOWE POMYStY:

1. Gracze nie mogq uzywac nazwy danej emocji wprost. Pomocne tu
beda wyrazenia znajdujace si¢ na kartach konwersacji oraz w tabeli
przy zabawie EmoROZMOWY.

C

Ta emocja brzmi

2. Jesli uczestnik zabawy wylosuje na kostce wizerunek Felusia
i Gucia, moze wyrazic danq emocje tak, jak chce.
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Gra moze tworzyc
zestaw edukacyjny
razem z bestsellerowq
ksiazkq Felus i Gucio
“poznajq emocje.

I\h Wydawnictwo
NASZA KSIEGARNIA

ul. Apteczna 6, 05-075 Warszawa-Wesota

Rozpoznawanie i nazywanie emocji — zarowno wasnych, jak i cudzych —
jest bardzo wazne. Dziecko powinno umiec opisywac swoje stany wewnetrzne,
a wiec skutecznie komunikowac otoczeniu, co czuje, zeby w razie potrzeby

~méc liczy¢ na pomoc.

Lestaw Felus i Gucio grajg w emocje pozwala na rozpoczecie rozmowy
o wielu roznych emocjach. Dzigki licznym przydatnym wyrazeniom i przykta-
dom sytuacji sprawdzi si¢ w edukacji emocjonalnej najm4odszych. Uwzglednia
etap rozwoju poznawczego mfodego czfowieka oraz jego preferencje, przez
to faczy nauke z zabawq i rozwija fluencje emocjonalng, czyli umiejetnosc
wspierajaca zdrowie psychiczne.

Anna Lewandowska
psucholozka, psychoterapeutka CBT w trakcie certyfikacji
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