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Witamy w hybrydowej grze edukacyjnej EQstudents - Twojej przygodzie ku
Inteligencji Emocjonalnej!

Ahoj, odwazni poszukiwacze przygod!

Gotowi wyruszy¢ w ekscytujaca podroz, ktéra wzmocni wasze
umiejetnosci emocjonalne i doprowadzi do ukrytego skarbu EQ?

Witamy na poktadzie pirackiego statku EQstudents, gdzie czekaja
na was ciekawe wyzwania — zaréwno offline, jak i online! Waszym
celem jest rozwijanie inteligencji emocjonalnej i zdobycie tytutu
eksperta EQ.

W tej niezwyklej grze, wraz ze swoja zaloga, zmierzycie sie z 24 kartami wyzwan — 12 pelnymi
aktywnosci fizycznych oraz 12 prowadzacymi was przez wirtualne przygody. Kazda karta to
unikalne zadanie, ktére pomoze wam lepiej rozumie¢, wyrazac i zarzadza¢ emocjami, a takze
budowac silniejsze wiezi z innymi.

Wasza misja? Zebra¢ wszystkie karty, odblokowa¢ skarb EQ i odkry¢ prawdziwa moc
inteligencji emocjonalnej! Zwolajcie wigc swoja zaloge, postawcie zagle i wyruszcie w rejs po

emocjonujace doswiadczenia.

Skarb inteligencji emocjonalnej czeka na odkrycie! Czas wyruszyc na przygode!
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Przewodnik po grze hybrydowej EQSTUDENTS

Gra EQSTUDENTS to angazujaca i praktyczna gra, ktora pozwala graczom rozwijac
podstawowe umiejetnosci emocjonalne. Opiera sie na przelomowej definicji inteligencji
emocjonalnej (EI) autorstwa Daniela Golemana, ktéry podkresla znaczenie umiejetnosci
rozpoznawania, rozumienia i zarzadzania wlasnymi emocjami oraz emocjami innych.

Gra koncentruje si¢ na czterech kluczowych obszarach inteligencji emocjonalnej:

Samoswiadomos¢ — rozpoznawanie i zrozumienie wlasnych emocji,

Samokontrola — skuteczne i odpowiedzialne zarzadzanie wlasnymi emocjami,
Swiadomos¢ spoteczna — rozpoznawanie i zrozumienie emocji innych o0séb,
Zarzadzanie relacjami — budowanie i utrzymywanie zdrowych, pozytywnych relagji.

Opis gry

Hybrydowa gra edukacyjna EQstudents sklada si¢ z 24 kart akcji — 12 offlinowych i 12
wirtualnych — zaprojektowanych tak, aby angazowac graczy w réznorodne interaktywne
dziatania, ktore wymagaja zastosowania zasad IE w rzeczywistych sytuacjach. Kazda karta
zawiera zadanie lub wyzwanie, ktore wymaga od graczy refleksji nad swoimi emocjami,
¢wiczenia regulacji emocjonalnej lub nawigowania w interakcjach spotecznych, wszystko to
w trakcie dazenia do odblokowania ostatecznego skarbu inteligencji emocjonalnej.

LN

W czesci wirtualnej gracze przemierzaja cyfrowe przygody, ktdre testujg ich umiejetnos¢
stosowania koncepcji IE w srodowisku online. Z kolei aktywnosci offlinowe ozywiaja nauke,
oferujac ciekawe, praktyczne zadania i czynigc gre dynamiczng i interaktywna. Gléwnym
celem jest zachecenie graczy do wykonywania jak najwiekszej liczby ¢wiczen IE, dlatego nie
ma ustalonego poziomu trudnosci — gra ptynnie sie rozwija, a kazdy wymiar IE jest unikalny!

Gamifikacja i motywacja

Hybrydowa gra edukacyjna EQstudents wprowadza elementy gamifikacji i Sciezki
motywacyjne, takie jak nagrody, wyzwania i postepy, ktdre utrzymuja zaangazowanie graczy
przez caly czas trwania gry. Rozgrywka zostala zaprojektowana tak, aby byla nie tylko
ciekawa i angazujaca, ale takze edukacyjna, dzigeki czemu uczniowie beda nie tylko czerpac
przyjemnosc z gry, ale rowniez przyswajac i stosowac rozwijane umiejetnosci.

Barwny i piracki $wiat gry sprawia, Zze jest ona wizualnie atrakcyjna i zacheca graczy do
aktywnego uczestnictwa, tworzac atmosfere, w ktorej nauka inteligencji emocjonalnej staje sie
prawdziwa przygoda.

Cel gry

Ostatecznym celem hybrydowej gry edukacyjnej EQstudents jest zebranie wszystkich kart i
odblokowanie skarbu IE - symbolicznej nagrody, ktdra reprezentuje opanowanie inteligencji
emocjonalnej. Pokonujac wyzwania w kazdym z czterech obszaréw IE, uczniowie zdobeda

I
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narzedzia emocjonalne, ktore pozwola im odnies¢ sukces nie tylko w szkole, ale i w zyciu
codziennym.

Gotowy, by zanurzyc sie w swiat inteligencji emocjonalnej i wyruszyé na polowanie po
skarb?

Przygoda czeka!

Przeglad

Gracz posiada album skladajacy sie z 24 kart, ktore nalezy zebrac¢. Wszystkie karty, ktore nie
zostaly jeszcze zebrane (czyli te, z ktdrych zadanie nie zostato wykonane), beda zablokowane.
Karty odblokowuja sie w sposéb liniowy, zgodnie z zasadami gier typu ,,escape” - wykonanie
zadania na jednej karcie, odblokowuje kolejna.

Po zebraniu karty, zostanie ona dodana do albumu zdje¢ (Rys. 1), a gracz bedzie mdgt przejs¢
do kolejnego zadania.

Zarzadzanie sob3

Zarzadzanie relacjami

$wiadomost spoteczna

Rys. 1 Album z kartami

Aby zebra¢ karte, gracz musi klikna¢ na nig i wykonac zadanie, ktore sie pojawi. Gracz moze
wréci¢ do poprzedniego ekranu w kazdej chwili, klikajac w dowolne miejsce poza karta.
Zadania zawarte w kartach moga by¢ zaréwno wirtualne, jak i offlinowe.
Wirtualne zadania moga miec nastepujacy format:
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Samoswiadomos¢ Czas
basia.eq78 ' AT & ) @
2 D

il
“ Przeciagnij i upus¢ kazdy el do wiasci

7
.’ H Kiedy jestem szczesliwy... ‘ mamczel:;\::{,;:ﬁss::n piescii $mieje sie i jestem zrelaksowany.
Dopasowywanie
’
kafelkow z tekstem , R
. Kiedy odczuwam wstret.... | odsuwam sie | marszcze nos. tzesymt mr;‘l;;:l:lc:].e napiecie w
d
Kiedy jestem zly...
— -
i ﬁ karolina.karolina ' Za;a:kxia::;;ba & ;21‘:;
Przeciagnij i upus$é kazdy el do go dop
Dopasowywanie
14
obrazkow
1 £ Zarzadzanie sobg Czas '
ﬁ Karolina karolina ' 0Odznaka mistrzostwa bohatera & 02:00 @
1‘ Przeciagnij i upus¢ kazdy element, aby ukoriczy¢ uktadanke. )
L — > _-— -
Puzzle




l%ﬁ CSTUAENTS GRA EDUKACYJNA EQSTUDENTS - PRZEWODNIK PO GRZE

Emotional Intelligenc

Samoswiadomos¢ Czas
karolina.karolina .
Kalejdoskop emocji 02:00
o

“ Przeciagni] | upusé katdy element w odpowlednie] kolejnosc.
Czeéé Kasiu, ciesze sig, ze cig dotrze¢ na czas!” - Nagle - "Niel Zaspatem!" — Jacek
‘wéciekly! Dzi$ gramy wainy widze. Moze to jednak przed Jackiem zatrzymat sie | wyskoczyt z t62ka, szybko sig
mecz ze szkolng druzyng! bedzie dobry dzier? Jestem samochéd, a w nim Kasia - ubrat i pobiegt na autobus.
. . 3 .. Stresuje sie, ze nie dam rady pewien, ze przy Twoim dziewczyna, ktérg lubit od Kierowca zamknat mu drzwi Y
Opowiadanie historii za o g e dnt peowd nosan! i/

pomoca tekstu

Samoswiadomos¢ p Czas A
Co sie dzieje? “ 01:59

Przeciagnij | upusé kazdy element w odpowiednie] kolejnosci.

Opowiadanie historii za
pomoca obrazkow

¢ % Zarzadzanie sobg b Czas -
ﬁ karolina karolina ' Misja Zaczarowanej Korony e 09:59 @

Scenariusz 1: Szepcacy Las
Wchodzisz do Szepczacego Lasu, gdzie mistyczne szepty prowadza Cig w strone Zaczarowanej Korony.

Drzewo decyzyjne f

| 1c. Zawotaj Zrédto z nadzieja na zdobycie wigcej informacii, zanim przejdziesz dalej. &

{ 1b. Zignoruj Dzwiek i pozostar na $ciezce. Jestes ostrozny wobec nieznanego i wolisz trzymac sie gtéwnego )
| szlaku, odrzucajac kuszacy diwiek. |

Zadania offlinowe beda wykonywane poza aplikacja przy wsparciu nauczyciela/moderatora.
Wiegkszos¢  aktywnosci  offlinowych  zawiera  materialy = pomocnicze,  ktdre
nauczyciel/moderator moze znalez¢ na platformie, odwiedzajac odpowiednig karte w
zakladce obszarow EQ.

Aby ukonczy¢ zadanie wirtualne, gracz musi klikna¢ przycisk , Przeslij” (Rys. 2).
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Przeciagnij i upusc kazdy element do wiasciwego dopasowania.

trzesq mi sig rece i czuje napigcie w

o odsuwam sig i marszcze nos.
migéniach. ¢ I

Kiedy sie boje... Kiedy odczuwam wstret...

marszcze brwi, zaciskam piesci i

$mieje sig i jestem zrelaksowany. e

Kiedy jestem szczesliwy... Kiedy jestem zty...

Rys 2. Przykiad przycisku , Przeslij” w zadaniach offlinowych
Karta zostanie automatycznie zapisana w albumie.

Gracz moze otworzy¢ zadanie ponownie, klikajac niebieski przycisk ze strzatka znajdujacy
sie obok karty. Aby przejs¢ dalej, wystarczy klikna¢ w dowolnym miejscu poza karta.

Emocje - ciato

Rys. 3 Przyktad przycisku powtorzenia zadania

Aby zakonczy¢ zadanie offline, gracz klika przycisk ,, Gotowe” (Rys. 4).

-t P

: Samoéwiadomosé b Czas o
basia.eq78 £ < S 3 o @
Moje emocje w zyciu codziennym q 29:53

w Postepuj zgodnie z instrukcjami dotyczacymi tego dziatania i kliknij przycisk "Gotowe" po jego zakoriczeniu.

Pomysl o sytuacjach, w ktérych
doswiadczytes réznych uczuc... Opisz
szczegotowo te uczucia, skojarz je z

o S
oraz oceri ich intensywnos¢! Potrafisz to
zrobi¢? Pamietaj! Tym razem pracujesz
indywidualnie!

Rys. 4 Przykiad przycisku “Gotowe”
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Gra zostaje ukonczona po zebraniu wszystkich 24 kart. Wtedy to otwiera si¢ skrzynia skarbow

EQ, ktéra stanowi nagrode za zakonczenie gry i osiagniecie ostatecznego celu gry.

samoswiadomosé

Zarzadzanie soba

Zarzadrane relacjami

Rys. 5. Przyktad albumu ze wszystkimi zebranymi kartami

Cele i efekty nauczania gry

Cele nauczania

Efekty nauczania

Podczas gry uczniowie...
Doglebnie zrozumieja gléwne obszary IE

Po ukonczeniu gry uczniowie...

Beda potrafili wykorzystac i wyjasni¢, jak dziata
IE

Naucza si¢ rozpoznawac¢ i analizowac
emocje wywolane przez rozne sytuacje

Zrozumieja, w jaki sposob rdzne scenariusze
zyciowe wplywaja na ich emocje oraz emocje
innych

Beda analizowac i rozwazac jak zastosowac
IE w zyciu codziennym

Beda potrafili poda¢ przyklady zastosowan
inteligencji emocjonalnej w zyciu codziennym i
zwiekszac Swiadomo$¢ IE wsrdd innych

Zdobywaja faktyczng wiedze na temat IE, w
tym terminologie i metody

Naucza sie zarzadza¢ wlasnymi emocjami w
roznych sytuacjach

Tab. 1 Cele i efekty nauczania gry EQstudents

Srodowisko gry

Jak poruszac sie po grze jako nauczyciel/moderator

Odwiedz strone https://eqstudents.lykio.com/register-teacher, aby si¢ zarejestrowaé lub

https://egstudents.lykio.com/, aby sie zalogowac. Caly proces krok po kroku przedstawiamy

ponizej.


https://eqstudents.lykio.com/register-teacher
https://eqstudents.lykio.com/
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Zarejestruj sig¢

/1%3 EQstudents
k\ Emotional Intelligence

~

Imig

The mind that feels

Wpisz imig

Email or Username

Last name

L Ll

Wpisz nazwisko

Nazwa uzytkownika Password:

EITHE

L IVERGIR .

Nazwa uzytkownika

Wpisz hasto ‘ Missed the activation email? ’

Adres email g Login I
E »
‘E Adres email = !
Register with email
Hasto: § ‘ €g 2
Wpisz hasto (min. 6 znakéow) o .
’ Forgot Password
Potwierdz hasto S

| s | §

Klikajac w przycisk Zarejestruj sig, wyrazasz zgode na przestrzeganie warunkéw uzytkowania
= 1 Download the game -

 m— -

Krok 1 — Zarejestruj sie za pomocq adresu e-mail lub zaloguj sig, jesli masz juz konto.

STRONA GLOWNA @ KARTY

Witamy Jak graé¢ Jak znalez¢ karty? Ustawienia

Witamy w EQ Students Hybrid Game!

Ahoj, Kapitanie!
Witamy na platformie dla moderatorow wspierajacej gre edukacyjng EQstudents!
Znajdziesz tu wszystkie materiaty pomocnicze: karty zadar do druku, karty pracy dla

uczniéw, system punktacii dla zadari offline oraz narzedzie do tworzenia grup. To
przestrzen stworzona wylgcznie dla moderatoréw zarzadzajacych rozgrywka i
koordynujgcych dziatania uczniow.

ODWIEDZ STRONE EQSTUDENTS

Krok 2a — Aby zmienic jezyk platformy, przejdz do ustawien w prawym gornym rogu.

Ustawienia
Zmieri jezyk systemu
Polski v
Zmien jezyk tresci
v

Polski

Nowe haslo (6 znakdw lub
wiecej)

PotwierdZ hasto

ZAPISZ

Krok 2b — W tej zaktadce mozesz zmieni¢ jezyk systemu (nawigacji po platformie)

oraz jezyk materiatdw zamieszczonych na platformie

10



cQstudents

) . GRA EDUKACYJNA EQSTUDENTS - PRZEWODNIK PO GRZE
Emotional Intelligenc

=

Witamy Jak gra¢ Jak znalez¢ karty? Ustawienia

Witamy w EQ Students Hybrid Game!

Ahoj, Kapitanie!

Witamy na platformie dla moderatorow wspierajgcej gre edukacyjng EQstudents!
Znajdziesz tu wszystkie materialy pomocnicze: karty zadari do druku, karty pracy dla
uczniéw, system punktacji dla zadan offline oraz narzedzie do tworzenia grup. To

przestrzen stworzona wytgcznie dla moderatorow zarzadzajacych rozgrywka i
koordynujgcych dziatania uczniow.

ODWIEDZ STRONE EQSTUDENTS

Krok 3 — Aby dowiedziec si¢ jak korzystac z platformy, odwiedz strone gtéwnaq (kliknij w logo projektu
w lewym goérnym rogu)

Klikaj w rozne zaktadki (Witamy - Jak grac¢ — Karty obszaréw EQ - Ustawienia), aby zapoznac si¢ z

petnym przewodnikiem.

Jak tworzy¢ grupy uczniow jako nauczyciel/moderator

Uczniowie musza by¢ juz zarejestrowani na platformie za pomocg linku:

https://egstudents.lykio.com/. Nauczyciele powinni zalozy¢ konta dla uczniow przed
rozpoczeciem rozgrywki, aby zaoszczedzic¢ czas i skupic¢ si¢ na tym, co naprawde istotne.
Oznacza to, ze uzytkownicy musza juz istnie¢ w systemie, aby nauczyciel/moderator mogt
utworzy¢ grupy.

ONA GLOWNA @) KARTY OBSZAROW EQ

Zarzadzanie grupami

123 - NOWA GRUPA

DODAJ NOWEGO
UCZNIA

Krok 1 — Odwiedz zaktadke “GRUPY” na gorze strony. Jesli grupa jeszcze nie zostata utworzona,
kliknij w przycisk ,,NOWA GRUPA”

11
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STRONA GLOWNA ) KARTY OBSZAROW EQ & GRUPY

Zarzadzanie grupami

Wybierz grupe

123 - Utwérz grupe %

DODA.J NOWEGO
UCZNIA

Dodaj nazwe grupy *

DODAJ

Krok 2 — Aby utworzyc nowaq grupe, podaj jej nazwe i kliknij przycisk “DODA]”.

Zarzadzanie grupami

Wybierz grupe
ar - NOWA GRUPA
DODAJ NOWEGOD
UCZNIA

# Petne imig i nazwisko Email Wynik

1 EQS001 EQS001 eqsom@_ 5
2 BasiaBasia basia.cq7s G| 2

GRA EDUKACYJNA EQSTUDENTS - PRZEWODNIK PO GRZE

Krok 3 — Aby dodac uczniow do grupy, najpierw wybierz nazwe grupy z listy rozwijanej, a nastepnie

kliknij w przycisk “DODA] NOWEGO UCZNIA” i wpisz ich adresy email.

Nauczyciel/moderator ma dostep tylko do samodzielnie utworzonych grup.

12
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Jak pobrac i zainstalowac gre

EQstudents

Emotional Intelligence
The mind that feels

P

email lub nazwa uzytkownika

hasto: }‘g
I login ] =
=3 ‘ Zarejestruj sie za pomoca e-mail ’ E
A :
= Zapomnialem hasta

*

3 ‘ Nie otrzymates e-maila aktywacyjnego? ’

{
Pobierz gre —=

Krok 1a — Na stronie logowania, jeszcze przed zalogowaniem, kliknij opcje , Pobierz gre”.

EQstudents

Emotional Intelligence
The mind that feels

®

Choose your version

[ 28 Download for Windows ]

[ [J] Download for Android ]

Krok 1b — Zostaniesz poproszony o wybranie wersji do pobrania na komputer lub telefon

MName

v Today (4)
u EQStudents-Setup(1)

Krok 2 — Jesli pobierasz gre na komputer, aplikacje gry znajdziesz w folderze “Pobrane”.

13
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3 setup - EQ Students - X

' 93 EEQstudents Welcome to the EQ Students

telligence

\ Setup Wizard

This will install EQ Students version v0.6.3.0 on your
computer.

It is recommended that you close all other applications
before continuing.

Click Next to continue, or Cancel to exit Setup.

Cancel
Krok 3 — Kliknij przycisk ‘Next’, a nastepnie “Install’.

Na pulpicie Twojego komputera pojawi sie skrét do gry.

Completing the EQ Students
Setup Wizard

Setup has finished installing EQ Students on your computer.
The application may be launched by selecting the installed
shortcuts.

Click Finish to exit Setup.

Launch EQ Students

Krok 4 — Kliknij przycisk ‘Finish’, aby otworzyc gre.

14
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Jak grac?

EQstudents
Emotional Intelligence
The mind that feels

Project No: 2021-1-PLO1-KA220-SCH-000029785

y the European Union,

Sttt can be held responsible for them.

o e oy

o

Q\/0

Player

Login

EQuser2024

35 % 3k ok 3k % ok ok ok ok ok

Remember me

GRA EDUKACYJNA EQSTUDENTS - PRZEWODNIK PO GRZE

Krok 2 — Wpisz swojaq nazwe uzytkownika i hasto podane przy rejestracji, a nastepnie kliknij przycisk

“Zaloguj”.

Wazne! Jezyk aplikacji nalezy zmienic jeszcze przed zalogowaniem do gry — na pozniejszym etapie ta

opcja nie bedzie juz dostepna.

15
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Witamy,

basia.eq78

Rozpocznij gre

~ p“ka rywanoc

Krok 3 — Przeczytaj instrukcje “Jak grac” zanim przejdziesz dalej. Przejdz dalej, klikajqc przycisk
»Rozpocznij gre”.

Witamy w EQ Treasure! Przygotuj sig na
ekscytujaca przygode na niezbadanych
wodach. Czekajg na nas niebezpieczne

spotkania, badz gotowy, aby je pokonaé )

odnalez¢ Skarb! bk

1 N

.,

o\
N

Krok 4 — Pierwszy mentor powita cie w grze. Kliknij niebieski przycisk, aby przejsc dalej.
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basia.eq78

Zarzadzanie sob
Zarzadzanie relacjami

$wiadomosé spoteczna

Krok 5 — Gra sktada sie z czterech obszarow IE i 24 kart do zebrania.

Kazda karta to zadanie offline LUB wirtualne. Zadania offline rozpoznasz po fioletowej ikonie:

Gra ma przebieg liniowy. Musisz ukoriczy¢ zadanie z jednej karty, aby przejs¢ do nastepne;.

(& 9 :
" ntensywnos¢emocil

Krok 6a — Wybierz karte i kliknij niebieski przycisk ,,play” z boku karty.
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Misja 1: Samoswiadomos¢

Nie ma zdobyczy, nie ma zaptaty!
Pamietaj, ze... "Jedyne pytania, ktére

naprawde majg znaczenie, to te, ktére
zadajesz so

Kapitan Czarnobrody

Krok 6b — Na poczatku kazdego obszaru IE pojawi si¢ mentor. Kliknij niebieskq ikone, aby przejs¢ do
wybranego zadania.

5 5 G CTUN
basia.eq78 Samoﬁwwdomoéc” ,b zas s o)
Intensywnos¢ emocji sd 29:58

% Postepuj zgodnie z instrukcjami dotyczacymi tego dziatania i kliknij przycisk "Gotowe" po jego zakoriczeniu.

Zastanow sig, jak intensywne bytyby
Twoje emocje w sytuacjach opisanych
w karcie pracy. Zapisz je w
odpowiednim miejscu na skali
termometru emocjonalnego. Im wyisza
temperatura, tym wigksza
intensywnos¢ przezywanych emocii.

Krok 7 — Aby ¢wiczenie offline zostalo ukoriczone, uczniowie muszq oznaczyc je jako , Gotowe”.
Nastepnie pojawi si¢ komunikat z dodatkowym komentarzem do zadania.

 SAMOSWIADOMOSC

Intensywno$¢ emocji

Krok 8 — Karty z ukornczonym zadaniem sq oznaczone zielong ikong. Kliknij w dowolne miejsce poza
kartq, aby przejsc dalej. Karte mozna tez odtworzy¢ ponownie, klikajqc w niebieski przycisk z prawej

strony.
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Jak dodawa¢ punkty za zadania jako nauczyciel/moderator

Zarowno zadania wirtualne, jak i offline, otrzymuja punkty — 0 za zadanie nieukoniczone lub
1 za zadanie wykonane. Celem tego systemu punktowego nie jest ocena wiedzy ani
umiejetnosci z zakresu IE uczniéw, lecz zachecenie ich do wykonania wszystkich aktywnosci
w grze. Ponadto, w przypadku wiekszosci zadan, nie ma jednej wlasciwej ani blednej
odpowiedzi, poniewaz celem jest rozwijanie inteligencji emocjonalnej uczniow.

Zadania wirtualne sa oceniane automatycznie przez gre.
Zadania offline sa oceniane recznie przez nauczyciela/moderatora na platformie. Punkty sa
przypisywane indywidualnym uczniom, aby sledzi¢ ich postepy.

Classes Management

Select a Class

Testd5 - NEW CLASS

# Full name Email Score
1 Lykio Admin AN O — N/A EDIT REMOVE

Krok 1 — Wybierz grupe i kliknij przycisk , Edytuj” przy danym uczniu.

Activity Scores
intensity of emotions Expanding SelfKnowledge My emotions in daily lfe

Life decisions!

ve | 0

Krok 2 — Jesli uczen wykonat zadanie, przydziel mu punkty dla kazdego zadania offline oddzielnie.

Uczniowie widzq swoje punkty w grze.

basia.eq78

Zarzadzanie s0b3

Zarzadzanie relaciami
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Ekrany rozgrywki

Ekran logowania

Przed rozpoczeciem gry uzytkownicy musza zarejestrowac si¢ online, a nastepnie pobrac gre
na swoje komputery/tablety/telefony. Rejestracja wraz z funkcja ,Zapomniatem hasta” bedzie
dziata¢ tylko z dedykowanej aplikacji internetowej przed pobraniem aplikacji.

Role uzytkownikow

Gra bedzie odbywac sie¢ w klasie przy wsparciu nauczyciela (moderatora). Moderator bedzie
miat dostep do platformy internetowej, za posrednictwem ktdrej utworzy grupy z kontami
uczniow. Moderator przypisze konta uczniow do poszczegélnych grup. Nauczyciel ma
mozliwo$¢ usuwania lub edytowania grup.

Podczas zaje¢, uczniowie zostang poproszeni o zajmowanie miejsc zgodnie ze swoimi
grupami. Tylko jedno konto ucznia bedzie aktywne w grze i bedzie zbierac¢ karty dla catej
grupy. Aktywne konto zostanie wybrane przez nauczyciela podczas tworzenia grupy. W
razie potrzeby nauczyciel moze je zmienic. Pozostali cztonkowie grupy réwniez beda mogli
zalogowac sie na swoje konta i sledzi¢ swoje postepy.

Materialy dodatkowe

Wszystkie dodatkowe materiaty do pobrania, ktdre nalezy omoéwic z nauczycielem (takie jak
zadania, ¢wiczenia itp.), beda dostepne na platformie internetowej, skad nauczyciel bedzie
mogt je pobra¢, wydrukowac i wykorzysta¢ w klasie. Wszystkie zadania i materiaty dla
uczniow beda dostarczane w formie fizycznej podczas zajec.

Struktura platformy internetowej jest zblizona do struktury gry i zawiera materiaty dla
wszystkich kart z ¢wiczeniami offline, ktére mozna wykorzystac¢ w razie potrzeby.

Zastan6w sig, jak intensywne
bylyby Twoje emocije w
sytuacjach opisanych w karcie
pracy. Zapisz je w

odpowiednim miejscu na skali
termometru emocjonalnego. Im
wyzsza temperatura, tym
wigksza intensywnosé
przezywanych emocji.

Rys. 6 Przyktad materiatow dodatkowych do zadania offline
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Meny gléwne

Glowne menu zawiera nastepujace opgcje:

e Przycisk ,,Rozpocznij gre”

o Przycisk ,Jak grac” (informacje o grze, zasady, gtowny cel)

o Przycisk , Polityka prywatnosci”

e Przycisk ,Wylogu;”

e Przycisk ,Wyjdz z gry”

o Przycisk ,Ustawien” (Muzyka: wtacz/wylqcz, Efekty dzwiekowe: wigcz/wytqcz)

Ekran ustawien

Jesli gracz wyloguje sie z gry, jego postepy zostana zapisane. Po ponownym zalogowaniu,
pierwszym ekranem, ktéry zobaczy, bedzie gléwny ekran gry, taki, jakim pozostawit go
podczas ostatniego wylogowania.

Po zakonczeniu gry gracz bedzie mial mozliwos¢ zresetowania wszystkich danych gry
(wynikéw, odznak itp.) i rozpoczecia gry od nowa.

Mechanika gry

Odznaki i Nagrody

Wszyscy gracze moga zobaczy¢ piracki skarb na koncu gry jako nagrode za jej ukonczenie.
Celem jest zmotywowanie graczy do zdobycia odznaki skarbu i wykonania wszystkich
aktywnosci w grze.

Instrukcje

Zakladka ,Jak gra¢” poprowadzi ci¢ przed rozpoczeciem gry, abys mogt zapoznad sie z
rozgrywka.

System punktacji

Za kazde ukonczone zadanie wirtualne, uzytkownik zdobywa jeden (1) punkt bezposrednio
w grze.

Za kazde zadanie offline, nauczyciel (moderator) recznie przyznaje punktacje (0 lub 1) kazdej
grupie przez aplikacje internetowa. Punkty s réwniez sumowane do catkowitej liczby
punktéw zebranych w trakcie gry. Uczniowie beda mogli zobaczy¢ swdj wynik w grze.
Moderator bedzie mdgt zobaczy¢ wyniki kazdej grupy na platformie (ile aktywnosci zostato
ukonczonych).

Mentorzy

Kazda karta w grze jest zwiazana z jednym z obszaréw IE. Niekiedy karty moga tez
obejmowac wiegcej niz jeden lub nawet wszystkie obszary IE.

Dla kazdego z obszaréw w grze pojawi si¢ mentor, ktéry pomoze graczowi poczud sig¢
bardziej komfortowo w srodowisku gry. W trakcie rozgrywki pojawi sie tacznie czterech
mentorow, ktdrzy wespra uczniéw pomocnym komentarzem za kazdym razem, gdy na
kartach poruszany bedzie inny wymiar IE.
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Funkcja raportowania

Uzytkownicy moga gra¢ w zadania wirtualne tak czesto, jak chca, aby uzyskac lepsza ocene.
Aktywnosci offline mozna powtarzac tyle razy, ile nauczyciel/moderator uzna za stosowne.

Baza danych bedzie przechowywac nastepujace informacje:

- Nazwa uzytkownika — zachowuje i aktualizuje odpowiedzi w grze za kazdym razem,
gdy nowa odpowiedz zostanie udzielona. Poprzednie odpowiedzi sa usuwane.

- Oceny za zadania wirtualne sa przechowywane w grze. Oceny za zadania offline sa
przechowywane na platformie internetowej i powiazane z wyswietlaniem wynikéw

w grze.

Celem tej funkgji jest mierzenie wplywu poszczegoélnych zadan z kart na rozwoj umiejetnosci
IE graczy.

Informacja zwrotna

Po ukonczeniu kazdego zadania w grze pojawi si¢ dedykowana strona z informacja
zwrotng/dodatkowym komentarzem.

Przeptyw uczué: odczuwamy wszelkiego
rodzaju emocje, dobre i zte. Pojawiaja sig nie
bez powodu i dajg nam wskazéwki (rados¢ =
dobro, zto$¢ = przekroczone granice, strach =

P ) iajq sie przez caly
dzieri i to jest w porzadku.

Rys. 7. Przyktad informacji zwrotnej w grze

Rola moderatora
Nauczyciele moga korzystac z platformy internetowej w celu:

e Tworzenia grup i dzielenia uczniéw na grupy;
e Monitorowania postepdw uczniow;
e Przyznawania punktéw za aktywnosci offline (recznie).
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Materialy pomocnicze

Obszar (Karta z gry,
inteligencji T Format Tytul Opis Komentarz Karta Pracy)
. gena . P y P (feedback w grze) Y
emocjonalnej Do pobrania z
platformy
Zastanoéw sig, jak intensywne PR5_ZADANIE DO
bytyby Twoj j tuacjach WYKONANIA Swi
y}y y “woje emode w sytagac Rézni ludzie moga reagowac na te © . _Sal?losw1
opisanych w karcie pracy. Zapisz je . 2o p adomos¢_Zadanie 1
2z T . : sama sytuacje w bardzo rézny sposob.
. Intensywnos¢ w odpowiednim miejscu na skali .. -
Offline Twarza w twarz . . Nawet Ty, w zaleznosci od wielu
emocji termometru emocjonalnego. Im . ). X .. ., PR5_ZADANIE DO
. . okolicznosci, mozesz doswiadczac L.
wyzsza temperatura, tym wieksza . o , . WYKONANIA_Samoswi
. iy . emodji z r6zng intensywnoscia. ., .
intensywno$¢ przezywanych adomos¢_Zadanie
emogji. 1_Karta Aktywnosci
Narysuj symboliczne drzewo, ktdre
odzwierciedla Twoja osobowos¢:
k ie — to Twoj tosci,
Rozwijanie zas;;ZirLI;nerdWOJEs‘:]aro(:/::;ia' Réznice fizyczne sa tatwo zauwazalne PR5_ZADANIE DO
Offline Twarzg w twarz znajomosci L. y . y postep ! L y . 4 , .. | WYKONANIA_Samoswi
. pien i galezie to wiedza, zdolnosci, Najwazniejsze jest, aby$ poznat siebie. L, .
siebie . o . ). . adomo$¢_Zadanie 2
umiejetnosci, wazne doswiadczenia
zyciowe; liscie — cele, pragnienia i
aspiracgje.
Emocje okazywane sa w rézny sposob,
le niektd h Jofe
Pomysél o sytuacjach, w ktérych ale ieirore 2 tye sp(,)so ow
2, 2 o , wyrazania sa wspolne.
doswiadczytes roznych uczué... L
. , . Szczescie: mile stowa, pozytywne
. . Opisz szczegdtowo te uczucia, - ;
Moje emocje . . . , . . mysli, zrelaksowane ciato. . . .
. . skojarz je z objawami, wskaznikami ... | PR5_Moje emocje w zyciu
Offline Twarzg w twarz w zyciu . .. , . Smutek: wycofany, zmeczony, unikanie .
. i zachowaniami oraz ocen ich codziennym
codziennym kontaktu wzrokowego.

intensywno$¢! Potrafisz to zrobic?
Pamietaj! Tym razem pracujesz
indywidualnie!

Wstret: grymas, dreszcze, zacisnigte
piesci.

Strach: roztrzesiony, nogi jak z waty,

szybkie bicie serca, suchos¢ w ustach.
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Zaskoczenie: szeroko otwarte oczy,
blady, zdezorientowany, uniesione
dtonie.
Pocimy sig, drzymy i bije nam mocniej
serce, gdy jesteSmy przestraszeni lub
Dopasowywanie Jak objawiaja sie poszczegdlne 21,
. p yw . . ) . B . g. . Uczucie szczeécia = Smiech, relaks,
Wirtualne kafelkow z Emocje - ciato emocje? Polacz emocje z jej enereia N/A
tekstem objawami w ciele. gla. . .
Odczuwamy wstret? Krzywimy sie,
odsuwamy i mozemy odczuwac
mdtosci.
Przeplyw uczu¢: odczuwamy
IKi . . e
. . Jacek, nastolatek z Lublina, miat weze kle.:g.o r(.)dze.qu cmoge, dob.re '
Opowiadanie . . . ., Pojawiaja sie nie bez powodu i daja
. . . Kalejdoskop dzisiaj niesamowity dzien. Zobacz, L, y, .,
Wirtualne | historii za pomoca . . AN nam wskazowki (rados¢ = dobro, ztos¢ N/A
emocji jakich emocji doswiadczyt w .
tekstu . . = przekroczone granice, strach =
opisanych sytuacjach. . . 2 S
niebezpieczenstwo). Zmieniaja sie
przez caty dzien i to jest w porzadku.
Pewnego dnia Jakub wracat do Strach wywotuje najpierw reakcje
o e | e
Wirtualne | historii za pomoca Co sie dzieje? . & j y ! p o P 2 p o Y N/A
, dzwiek dochodzacy z krzakdéw. oddech, drzenie i napiecie migsni.
obrazkéw ot e A . e
U6z jego historie we wilasciwej Mamy wtedy tendencje do ucieczki lub
kolejnosci. unikania zrédta strachu.
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Masz 10 minut na zajrzenie do
dziennika emogji! Nastepnie zapisz
na kartce trzy pierwsze stowa, ktére , Im wiecej wiesz o sobie, tym lepiej
Offline Twarza w twarz | Dziennik emocji | przyjda Ci do glowy i lepiej opisz potrafisz sobie radzi¢”. - William B. N/A
swoje emocje! Porozmawiaj z osoba Irvine
po lewej stronie o tym, jak mozesz
poprawic¢ te pierwsza reakcje.
Proviaciel wazniesil Zbliz
rz},,] acie e.sq el YVaZ.I.l 4 Sl, bliza W dowolnym momencie podejmowania
sie termin realizacji projektu . . .
. . decyzji najlepsza rzecza, jaka mozesz
o szkolnego, ale przyjaciel potrzebuje . L.
. Zyciowe . o . zrobi¢, jest wlasciwa rzecz, nastepna
Offline Twarza w twarz . pomocy w sprawie osobistej! Zapisz . . . N/A
decyzje! .. najlepsza rzecza jest zla, a najgorsza
na kartce 4 wybory i ich . . o . 0z
. . . rzecza, jakg mozesz zrobi¢, to nie robié
konsekwencje! Poinformuj klase o g
. . nic”. — Theodore Roosevelt
swojej decyzji!
»SMART (madry) sposob na
kontrole! Co t: SMART?
Podziel koto na czesci, tak jak pizze: samokon ro. e (? ZTlaCZY 1
. L. . Jest to akronim okreslajacy kroki, ktére
kazda czesc jest czyms istotnym dla nalesy wykonad. abv osi Ceol w
Offline Twarza w twarz Koto fortuny Twojego zycia. Przy kazdej czesci y, y » aby 1sna N/A
zapisz cele, ktdre cheesz osiagnaé¢ w okreslonych ramach czasowych.
P ! 4 Oznacza kroki: - Konkretne - Mierzalne -
nadchodzacym roku! . .
Osiagalne - Odpowiednie - Wykonane
we wiasciwym czasie”
Wskazowki i
e s Landild dotyczace zarzadzania
konkretna emocje (wesota twarz uczuciami
, C] Zty? Policz do dziesieciu, zanim
Dobasowvwanie oznacza szczescie, smutna twarz Jareacuiesz
Wirtualne }())brazlz,(’)w Banki emocji oznacza smutek itp.) lub okreslona Sycz gli] 7'W ra wdziecznodé. ab N/A
technike ,,samokontroli”. € Wy y . € 7 a0y
Przeciagnij barike emodji i upusé ja s o
Smutny? Wez gleboki oddech, zeby si
na banke techniki, ktéra Twoim mu y , ez gleboxd oddech, zeby sie
uspokoid.
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zdaniem pomoze w zarzadzaniu ta
konkretna emogja.

Zazenowany? Uzyj humoru, aby
rozluzni¢ atmosfere.

Wirtualne

Puzzle

Odznaka
mistrzostwa
bohatera

»Wykorzystaj mnie madrze, aby
kazda sekunda byta wtasciwie
wykorzystana. Pomoge Ci znalez¢
wiecej czasu w ciggu dnia, jesli
wykorzystasz mnie efektywnie”.
Przeciagaj i upuszczaj elementy,
aby rozwiaza¢ zagadke i odkry¢
,,Odznake mistrzostwa bohatera”.

Ta tarcza reprezentuje rézne
umiejetnosci samokontroli:
Zegar do zarzadzania czasem
Kawatek ukladanki do rozwiazywania
problemoéw
Serce do regulacji emocjonalnej
Kompas do podejmowania decyzji
Tarcza symbolizuje ich nowo odkryta
odpornosé, odwage i samokontrole.
Swiecaca gwiazda w jej érodku oznacza
wewnetrzng sile i potencjat, ktdry
odblokowates.

N/A

Wirtualne

Drzewo decyzyjne

Misja
Zaczarowanej
Korony

Jako mlody poszukiwacz przygod
eksplorujacy Zaczarowany Las
musisz stawic¢ czota trzem
kluczowym scenariuszom, ktére
przeplataja sie z Twoja podréza...

Rozwijasz swoje zdolnosci do
podejmowania decyzji, regulacje emocji i
odpornos¢, poruszajac sie wlasna
Sciezka, stawiajac czota nieoczekiwanym
wyzwaniom i dostosowujac sie do
zmieniajacych sie okolicznosci.
Poszukiwanie sprzyja wyznaczaniu
celéw i skupieniu. Wezuwajac sie w
sytuacje innych i zastanawiajac si¢ nad
konsekwencjami swoich wyboréw,
stajesz si¢ bardziej Swiadomy siebie i
swojego otoczenia.

N/A
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Obszar

Materialy pomocnicze

inteligencji
emocjonalnej
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Z
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=
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Karta z
T Komentarz ;(arta Pr::lgclz‘y ),
yp (feedback w grze) Y
Do pobrania z
platformy
Pracuj w parze z kolega z klasy, z
ktérym czujesz si¢ komfortowo.
Podzielcie si¢ ze soba nieprzyjemna
sytuacja ze swojego zycia. Jakie
stowa pomogtyby Ci, gdybys znalazt Pamietaj, ze zyczliwo$¢ nic nie
Offline Twarza w twarz Chc1ai(a)?ym sie w takiej i sytuf';lcp. Zwroc sie kosztuje, a jednak bardzo w?ele. ] N/A
ustysze¢... do kolegi z klasy i powiedz znaczy. Mile stowa moga zmieni¢
doktadnie to samo. Przedyskutuj, czy czyjes zycie na zawsze.
to, co powiedziates, sprawito, ze
poczules sie lepiej, czy gorzej.
Wyciagnij wnioski i podziel si¢ nimi
z klasa.
Kreatywnos¢ to supermoc, ktéra
. . L. zwigksza swiadomos¢, prowadzi do
Poznaj swoja klase! Rozejrzyj sie . . o
S . nowych pomystéw, sprzyja empatii i
szybko i zapisz na tablicy trzy ,
. , ; g wspdtpracy oraz pobudza do
pierwsze stowa, ktére przyjda Ci na . . . L,
. e . dziatania! Badania wykazaly, ze pie¢ Hymn
Offline Twarza w twarz Hymn klasowy mys$l i lepiej opisz swoja klase! Ten , , . .
ST kluczowych zasobéw tworczych, ktdre klasowy_Instrukgje
,hymn klasowy” zainspiruje Cie do ., .. .
.. . .. Iacza kreatywno$¢ z umiejetnosciami
stworzenia piosenki dla swojej klasy! . . .
Gotowy, aby poczué rytm? spoteczno-emocjonalnymi, to: empatia,
¥, aby yHm: humor, wdzieczno$é, ciekawosc i
tolerangja dla niejednoznacznosci.
Przez 5 sekund przyjrzyj sie
rysunkowi, zanim rozpadnie si¢ na 3 klucze do sukcesu grupy: zaufanie,
kawaltki! Narysuj razem z grupa wspolna tozsamos¢ i wiara w
Offline Twarza w twarz Grupow.e jeden e,lement.uk}adar.\kl. Nastepnie osiagniecie Celc?w (skutecznosc).. N/A
rysowanie wspotpracuj ze swoja klasa, aby Inteligencja emocjonalna zespotu jest
ztozy¢ wszystkie elementy w catos¢! wyjatkowa — madrzy cztonkowie nie
Czy przypomina Ci oryginalny gwarantuja madrego zespotu.
rysunek?
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Wirtualne

Opowiadanie
historii za
pomoca tekstu

Lustro emogji

Piotr, bardzo inteligentny mtody
chtopak, bardzo zainteresowany
naukami $cistymi, nie rozumie,
dlaczego ludzie wokét niego go
unikaja, a nawet maja tendencje do
znecania sie nad nim. Czuje sie
samotny i zdezorientowany. Utéz
jego historie we wilasciwej kolejnosci,
aby mu pomoc.

Historia Piotra podkresla fakt, ze
wszyscy, ze wszystkimi naszymi
zachowaniami i emocjami, jesteSmy ze
sobg powigzani w niewidzialnym
systemie, a zwracanie uwagi na to, co
czujemy my i inni, dziata jak kompas,
ktéry wskazuje, czy podazamy
wlasciwa Sciezka, czy nie. Jesli my
i/lub inni czujemy sie Zle, oznacza to,
Ze nie zmierzamy we wlasciwym
kierunku i czas zmienié kurs, a
pozytywne emocje po obu stronach
wskazuja na wlasciwe zachowania.
Zwracanie uwagi na emocje innych
jest sposobem na pielegnowanie wiezi
W naszym zyciu.

N/A

Wirtualne

Opowiadanie
historii za
pomoca
obrazkow

Co sie dzieje
przyjaciele?

Grupa przyjaciol Seana jest zgrana i
szczesliwa, dopoki kidtnia nie
wpedza Grety w kiopoty, a ona sie
izoluje. Sean zdaje sobie sprawe z
sytuadji i oferuje przyjaciétce pomoc.
Sproébuj uporzadkowac obrazki w tej
historyjce.

W tej historii Sean doskonale czyta
dynamike grupy i potrafi rozpoznad,
kiedy wszystko przebiega sprawnie, a
kiedy, jak w przypadku Grety, co$
idzie nie tak. Sean zauwaza zmiany w
Grecie i wie, jak z empatia by¢ blisko
niej.

N/A

Wirtualne

Drzewo
decyzyjne

Bursztynowy
kielich

W odlegtym krolestwie mtody rycerz
wyrusza do ciemnego lasu, aby
znalez¢ Bursztynowy Kielich, znany
réwniez jako Ucho Serca. Po dtugiej
podrézy, petnej przeszkod i
perypetii, w koricu go odnajduje, ale
zostaje zatrzymany przez poteznego
smoka. Co chcesz, zeby sie
wydarzyto?

Odwaga rycerza nie polega na
nieustraszonej walce z tymi, ktérzy
stoja przed nim, ale na zwyciezaniu
bez walki i przywracaniu wolnosci i

pokoju otaczajacym go osobom. Tylko
stuchajac i odczuwajac empatie wobec
bliskich nam o0sdb, jesteSmy w stanie
zrozumie¢, co najlepiej zrobic.

N/A
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"Mam brata!" "Uwielbiam jezdzi¢ na
rowerze!" ,Jestem fanem Harry’ego | To ¢wiczenie pomoze Ci zwiekszy¢
Pottera” Zapisz swdj wlasny umiejetnosci komunikacyjne i
identyfikator na etykietce, poruszaj pewnos¢ siebie we wskazywaniu
P L . lasi gy . g usii
Offline Twarza w twarz rzeczy_ta] moja sie po k asie, zna]f:.lz ST tematow dcz dys gl & nawet N/A
etykietke partnera i rozpocznij dyskusje na rozpoczyna¢ dyskusje na temat
temat waszych wspdlnych etykietek! | faktéw lub zainteresowann w Twoim
Nie mozesz znalez¢ pasujacej osoby? zyciu! Zawsze znajdzie sie ktos
Zmien etykietke w dowolnym pasujacy do Ciebie!
momencie!”
Aktywne stuchanie jest kluczem do
o -
budowmisinyt o k| s zapaNe o
Czy wystuchates pytania? W takim Lo a . " | WYKONANIA_Zarzadzanie
. B i 8 . zranienia uczu¢, a nawet . ) :
razie zastandw sie i odpowiedz! L. . . relacjami_Zadanie 2_Lista
) nadszarpniecia zaufania. Bycie p
. . . Ale... nie tak po prostu... Moga ) . pytan
Offline Twarza w twarz Pytanie dnia e, . . skutecznym rozmdéwca oznacza, ze
pojawic sie bardziej szczegotowe odezas dvskusii mvélisz o PR5_ZADANIE DO
pytania! Upewnij sig, ze Twoj umyst i P . s , Y . WYKONANIA_Zarzadzanie
. . . uczuciach innych oséb. Zaowocuje . .
ciato pozostaja skupione i aktywne! . L relacjami_Zadanie
to budowaniem lepszych relagji i .
L . 2_Aktywne stuchanie
ostatecznie osiagnieciem osobistych
lub grupowych celdw.
: ;
Czas na tprace; wbgiuﬁ(ach. kTvs.lgya PR5_ZADANIE DO
) gripa otrzyma buteike, a kazdy WYKONANIA_Zarzadzanie
Wspdlne czlonek otrzyma dwie wykataczki. . ., . . .
. . L. . ,Sami mozemy zrobi¢ tak niewiele, | relacjami_Zadanie
. budowanie Po kolei uktadajcie wykataczki na ) g . .
Offline Twarza w twarz Wieza z butelce. abv stworzvé wieze. Uwagal | F22em mozemy zrobi¢ tak duzo” — | 3_nauczyciel
w"kaiaczek” Jesli w ,kaﬁalczka S Zdnie zicz nai;tie; Helen Keller PRS_ZADANIE DO
Y y pacn e zacaynac WYKONANIA_Zarzadzanie
od nowa! Uktadajcie jak najszybciej, . . ,
, relacjami_Zadanie 3_uczen
aby wygrac!
. .y Kazdy obrazek przedstawia sytuacje N .
Wirtualne Dopasowyf/varue Z.n.a jdz . lub technike zarzadzania relacjami. WSk?ZOWkI dotyczace zarzadzania N/A
obrazkow umiejetnos¢ . . . ., | relacjami:
Przeciagnij obrazek sytuagji i upus¢
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zarzadzania go na technike, ktéra Twoim Stuchaj aktywnie (badz uwazny i
relacjami zdaniem pomoze skutecznie pokazuj to).
zarzadzacd tg sytuacja, lub na Stosuj empatie (zrozum i wspieraj).
obrazek, ktory Twoim zdaniem Uzywaj komunikacji (werbalnej i
uzupetnia opis techniki. niewerbalnej), aby nawigzac
kontakt.
Przyznanie si¢ do niewlasciwego
Kazda banka zawiera krotki opis zachowania.
sytuacji, w ktorej mozna poczuc¢ dang | ,To dobra okazja, aby po¢wiczy¢
Dopasowywanie Co powiedziec¢ emocje oraz komentarz, jaki mozna wspdtczucie wobec siebie! Sprobuj
Wirtualne kafelkéw z w delikatnych wypowiedzie¢ w danej sytuagji. sobie wybaczy¢!” N/A
tekstem sytuacjach Dopasuj do sytuacji komentarze, Stowa mogg budowac mosty lub
ktore Twoim zdaniem sa mury. Wybieraj madrze w
odpowiednie w kazdej z nich. delikatnych sytuacjach, aby taczy¢
sig, a nie izolowac.
Obrazek przedstawia 4 rézne
techniki zarzadzania relacjami. Sa
to: Aktywne Stuchanie, Stosowanie
Stuchaj, okazuj empatie i komunikuj | Empatii, Komunikacja Niewerbalna
4 sie. Przeciagaj i upuszczaj elementy, i Komunikacja Werbalna. Hearty i
Wirtualne Puzzle UMIEJETNOSCI aby podqzac.: Z'a He,ar.ty and Bralgy Bral'ny sq bohate.raml. n,as.zegc') N/A
przez 4 umiejetnosci zarzadzania cyklicznego komiksu i $wietnie
relacjami. pasuja do tego ¢wiczenia, poniewaz
wchodza w interakcje i
wspdtpracuja, gdy dana osoba
¢wiczy te umiejetnosci.
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Obszar
inteligencji Typ Format Tytul Opis Rozwiazanie
emocjonalnej
. Kiedy sie boje... trzesa mi sie rece i czuje napiecie w miesniach.
. Jak objawiaja sie . . . . .. .
Dopasowywanie , . Kiedy jestem zly...marszcze brwi, zaciskam pigsci i zaciskam usta.
. ; . . poszczegolne emocje? Polacz . . e e
Wirtualne kafelkow z Emocje - cialo 2 . Kiedy jestem szczedliwy... Smieje sie i jestem zrelaksowany.
emocgje z jej objawami w . .
tekstem ciele Kiedy odczuwam wstret... odsuwam sie i marszcze nos.
1. -"Nie! Zaspatem!" — Jacek wyskoczy? z t6zka, szybko sie ubrat i pobiegt
Jacek, nastolatek z Lublina, ’nf;l autobu's: Kierowca Z.amknq} mu drzwi przed. nosem! - "](?ste'm .
. . . . . 2.  wiciekly! Dzi§ gramy wazny mecz ze szkolng druzyna! Stresuje sie, ze
Opowiadanie . miat dzisiaj niesamowity .
. . Kalejdoskop " A . nie dam rady
Wirtualne | historii za pomoca .. dzien. Zobacz, jakich emocji , " . . ,
emogji . . 3. dotrzec na czas!” - Nagle przed Jackiem zatrzymat si¢ samochoéd, a w
tekstu doswiadczyt w opisanych . . . , .
svtuaciach nim Kasia - dziewczyna, ktérg lubit od dawna.
ytuagach. 4. Czesc¢ Kasiu, ciesze sig, ze cie widze. Moze to jednak bedzie dobry
dzien? Jestem pewien, ze przy Twoim wsparciu zwyciezymy!
Pewnego dnia Jakub wracat
do domu p6znym
Opowiadanie wieczorem. Byt juz zmierzch.
Wirtualne historii za pomocg | Co sie dzieje? Nagle ustyszat dziwny
obrazkéw dzwiek dochodzacy z
krzakow. Utdz jego historie
we wlasciwej kolejnosci.
(Jakub styszy dziwny hatas i odczuwa zagrozenie)
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SAMOKONTROLA

custudents

Emotional Intelligenc:

Wirtualne

Dopasowywanie
obrazkow

Banki emocji

Kazda banka reprezentuje
konkretng emocje (wesota twarz
oznacza szczescie, smutna twarz

oznacza smutek itp.) lub
okreslong technike
,samokontroli”. Przeciagnij
banke emogji i upusc ja na barke
techniki, ktora Twoim zdaniem
pomoze w zarzadzaniu ta
konkretng emocja.

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

AVA /°
“a\VAN

(Kiedy jestes szczesliwy, ¢wicz wdziecznosc)

I

(Kiedy czujesz zaklopotanie, reaguj humorem)
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»Wykorzystaj mnie madrze, aby
kazda sekunda byta wiasciwie
wykorzystana. Pomoge Ci
znalez¢ wiecej czasu w ciagu

Odznaka S GedEl .
. . dnia, jesli wykorzystasz mnie

Wirtualne Puzzle mistrzostwa - ...

efektywnie”. Przeciagaj i

bohatera .
upuszczaj elementy, aby
rozwiazac zagadke i odkry¢
,Odznake mistrzostwa
bohatera”.
Scenariusz 1: Szepcacy Las
Wchodzisz do Szepczacego Lasu, gdzie mistyczne szepty prowadza Cie
w strone Zaczarowanej Korony.
la. Podazaj za Tajemniczym Dzwiekiem, aby wejs¢ glebiej w las. Dzwiegk
jest tak intrygujacy...
Jako mtody poszukiwacz 1b. Zignoruj Dzwiegk i pozostan na Sciezce. Jeste$ ostrozny wobec
Misia przygod eksplorujacy nieznanego i wolisz trzymac sie gtéwnego szlaku, odrzucajac kuszacy
. Drzewo ) . | Zaczarowany Las musisz stawi¢ dzwiek.
Wirtualne . Zaczarowanej N o Y . ]
decyzyjne Koron czota trzem kluczowym 1c. Zawotaj Zrédto z nadziej na zdobycie wigcej informacji, zanim
Y scenariuszom, ktore przeplataja przejdziesz dalej.
sie z Twojg podréza...

Scenariusz 2: Préba Straznika
Spotykasz poteznego straznika, ktdry strzeze wejscia do krolestwa
Zaczarowanej Korony.
2a. Wez udzial w Walce: Stajesz twarza w twarz ze straznikiem,
przygotowany do walki o przejscie.
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2b. Zaproponuj dar: Wierzac w dyplomacje, ofiarowujesz straznikowi
wyraz szacunku, starajac si¢ przejs¢ pokojowo.
2c. Rozwiaz Zagadke: Probujesz rozwiazac ztozong zagadke
przedstawiong przez straznika, majac nadzieje, ze udowodnisz, ze jestes
godny, aby przejs¢ dalej.

Scenariusz 3: Konwergencja Zywiotéw
Docierasz do serca Konwergendji Zywiotéw, gdzie musisz zdecydowad,
jak wykorzysta¢ moc Korony.
3a. Wybierz Harmonie Zywiol(')w: Docen znaczenie réwnowagi, wybierz
kombinacje zywiotéw, ktére sie uzupelniaja.
3b. Skoncentruj sig na Jednym Zywiole: Decydujac sie na skupienie na
jednym zywiole, otrzymujesz jego wsparcie.
3c. Wykorzystaj wszystkie zywioty: Rozumiejac wyjatkowosc¢ kazdego
zywiotu, wykorzystujesz ich mog, starajac si¢ zjednoczy¢ je w harmonii.
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Obszar

inteligencji Format i Rozwiazanie
emocjonalnej

<
Z
N
O
=
o
@)
A
n
N,
2]
@)
>
@)
A
=
=
n

1. Probujac zrozumiec swoja sytuacje, Piotr spotyka Anne,
zyczliwa mloda dziewczyne, ktéra za pomocg magicznego
lustra widzi to, czego inni nie widza.
2. Anna pokazuje Piotrowi sytuacje z przesztosci, w ktérych

Piotr, bardzo inteligentny mtody
chtopak, bardzo zainteresowany
naukami $cistymi, nie rozumie,

Opowiadanie dlaczego ludzie wokdt niego go . . . -
. S . o . . pochioniety myslami byt niegrzeczny wobec otaczajacych go
Wirtualne historii za Lustro emocqji | unikajg, a nawet majg tendencje i . . .. ;
. . ; ludzi i jak oni sie czuli przez takie jego zachowanie.
pomoca tekstu do znecania sie nad nim. Czuje

sie samotny i zdezorientowan 3. Zgodnie z sugestiami Anny, Piotr chce naprawic¢ swoj
Q, .. y . , . y,' wizerunek, zwracajac uwage na to, co czuja inni.
U6z jego historie we wlasciwej

ey 4. Piotr rozwija szczegdlny zmysl, ktéry pomaga mu stac sie

troskliwg osoba, z ktdra kazdy chce sie zaprzyjaznic.

-
)

7

Grupa przyjaciot Seana jest
zgrana i szczesliwa, dopdki

Opowiadanie kiétnia nie wpedza Grety w
. historii za Co sie¢ dzieje ktopoty, a ona si¢ izoluje. Sean
Wirtualne oo . . e
pomoca przyjaciele? zdaje sobie sprawe z sytuacji i

obrazkow oferuje przyjaciétce pomoc.

Sproébuj uporzadkowac obrazki
w tej historyjce.

7

(Greta spotkata sie z grupa przyjaciot)
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(Greta sig izoluje)
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(Sean oferuje pomoc)

Wirtualne

Drzewo
decyzyjne

Bursztynowy
kielich

W odlegtym krélestwie mlody
rycerz wyrusza do ciemnego
lasu, aby znalez¢ Bursztynowy
Kielich, znany réwniez jako
Ucho Serca. Po dtugiej podrozy,
pelnej przeszkdd i perypetii, w
koncu go odnajduje, ale zostaje
zatrzymany przez poteznego
smoka. Co chcesz, zeby sie
wydarzyto?

Scenariusz 1: Rycerz natychmiast atakuje smoka i walczy, az powaznie go
zrani, jednak zanim zada $miertelny cios, zauwaza dziwny ciern wbity
pomiedzy jego skrzydia.
la: Rycerz zdaje sobie sprawe, ze smok nie moze lata¢, nie jest juz
niebezpieczny i zostawia go tam umierajacego. Siega po bursztynowy
kielich i gdy tylko go dotyka.
1b: Rycerz postanawia wyciagna¢ dziwny ciern, ktérego nie powinno
tam by¢. Robi to bardzo ostroznie, unikajac cioséw zadawanych przez
smoka ogonem, i w koricu mu sie to udaje.
1c: Rycerz postanawia uzy¢ tego dziwnego ciernia, aby na dobre
unieruchomi¢ smoka.

Scenariusz 2: Rycerz zna smoki, wie, Ze potrafig rozmawiac z ludzmi i
zadaje im pytanie.

2a: Rycerz pyta: ,Co powoduje twdj bol, smoku? Pamietam, jak latates

szczesliwy po niebie, co sie dzieje?”
2b: Rycerz pyta: ,,Dlaczego jestes taki zly?”. Smok szeroko otwiera
paszcze.
2c: Rycerz pyta: ,,Dlaczego bronisz bursztynowego kielicha? Ten gniew w

twoim ataku mnie nie przekonuje”.
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Scenariusz 3: Rycerz pamieta, ze smoki maja niesamowite moce, ktore
moga wykorzysta¢ w dobrym i ztym celu, ale wszystko zalezy od tego, co
czuja w swoich sercach.
3a: Rycerz postanawia okresli¢ swdj cel: chce za pomoca bursztynowego
kielicha obudzi¢ uczucia swojego ludu, zaczarowanego przez straszliwa
wiedzme, ktéra zamienita ich serca w kamien.
3b: Rycerz postanawia przyjrzec sie smokowi blizej i zrozumie¢ co sie
dzieje, dlaczego go zaatakowal, uwaznie obserwuje smoka i rozpoznaje
klatwe wiedzmy, wroga swego ludu, na skrzydtach smoka i postanawia
go uwolnic.
3c: Smok prosi rycerza o pomoc, twierdzi, ze padt ofiarg ztego czaru i
potrzebuje jego pomocy. Rycerz postanawia mu zaufac i wystuchac go.
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Wirtualne

Dopasowywanie
obrazkow

Znajdz
umiejetnos¢
zarzadzania

relacjami

Kazdy obrazek przedstawia
sytuacje lub technike
zarzadzania relacjami.
Przeciagnij obrazek sytuagji i
upusc go na technike, ktora
Twoim zdaniem pomoze
skutecznie zarzadzac ta sytuacja,
lub na obrazek, ktéry Twoim
zdaniem uzupelnia opis
techniki.

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

(Komunikacja niewerbalna, gesty, mimika twarzy,
aby inni ludzie czuli si¢ wystuchani)
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Skl

~33)
\’ tar

(4

Vs
\L\“ / / /

(Empatia, udzielanie zachecajacych rad)

(Aktywne stuchanie, gdy kto§ mowi)

Wirtualne

Matching tiles

Co powiedzie¢ w
delikatnych
sytuacjach

Kazda banka zawiera krotki
opis sytuacji, w ktorej mozna
poczu¢ dana emocje oraz
komentarz, jaki mozna
wypowiedzie¢ w danej sytuagji.
Dopasuj do sytuacji komentarze,
ktére Twoim zdaniem sg
odpowiednie w kazdej z nich.

Przyznanie si¢ do btedu. - ,Aby to zrobi¢, potrzeba odwagi i godnosci.

177

Doceniam twoja szczerosé

Utrata kogos lub czegos. - "Przykro mi z powodu Twojej straty! Moge
sobie tylko wyobrazi¢, jak musisz sie czuc!”

Dostrzeganie jakiego$ niebezpieczenstwa. - ,Odwaga nie polega na
braku strachu, ale na dgzeniu do przodu pomimo strachu!”
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Nielubienie rzeczy, zachowania lub sytuacji. - ,, Wstret ma chroni¢ cie
przed rzeczami lub ludzmi, ktérzy moga cie skrzywdzi¢, ale jest takze
sposobem maskowania strachu

177

Wirtualne

Puzzle

4
UMIEJETNOSCI

Stuchaj, okazuj empatie i
komunikuj sie. Przeciagaj i
upuszczaj elementy, aby
podazac za Hearty and Brainy
przez 4 umiejetnosci
zarzadzania relacjami.
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