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Kod Emotek

Metoda aktywizujgca:

icebreaker

Krotka charakterystyka:

Gra Kod Emotek polega na odgadywaniu ukrytych wiadomosci, filméw, ksigzek, fraz
lub pojec przedstawionych za pomocg ciggu emotikonéw. Gra angazuje uczestnikow
z roznych pokolen do wspdlnego rozwigzywania zagadek, poprawiajgc komunikacje i
zabawe w zespole.

Czas trwania: 20-30 minut

Cele:

o Zwiekszenie interakcji miedzypokoleniowej w zespole.

o Cwiczenie kreatywnoséci w interpretowaniu réznych symboli i jezyka emoji.

o Zwiekszenie efektywnosci komunikacji miedzy réznymi pokoleniami, ktore
mogg mie¢ rozne podejscie do uzywania emoji.

e Zrozumienie réznic w interpretacji symboli przez rézne pokolenia.

e Poprawa dialogu miedzypokoleniowego.

e Integracja zespotu poprzez wspolng zabawe i wprowadzenie luznej
atmosfery.

Przebieg aktywnosci

1. Wprowadzenie (5 min)

e Prowadzacy wita wszystkich i wprowadza do ¢wiczenia. Wyswietlamy na
rzutniku tablice z Kodu Emotek i przypominamy, kiedy najczesciej i dlaczego
uzywamy - takze w pracy - popularnych emotikonek. Mozna postuzy¢ sie
dotagczong prezentacjg do tej aktywnosci.

e Dzielimy grupe na 3-5-osobowe zespoty, najlepiej mieszane wiekowo
(reprezentanci roznych pokolen).

o Kazdy zespot przygotowuije liste 3-5 ukrytych wiadomosci do odgadniecia,
korzystajgc tylko z emotikonek. Moze to by¢ tytut filmu, ksigzki, popularne
powiedzenie lub nawet hasto firmowe.
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2. Gra (15 min)

e Jeden z uczestnikow danego zespotu prezentuje (na rzutniku lub tablicy)
sekwencje emotikonek, w ktérej zaszyfrowane jest hasto do odgadniecia
przez inne zespoty.

e Zadaniem pozostatych zespotow jest odgadniecie hasta.

o Po wyswietleniu sekwencji emotikonek zespoty dyskutujg o mozliwych
znaczeniach. aby zawezi¢ mozliwe odpowiedzi uczestnicy mogg zadawac
pytania, np. "Czy to jest film?", "Czy to jest cos z lat 907"

e Rozwiagzanie: Kiedy grupa odgadnie odpowiedz, osoba, ktéra zapisata
sekwencje emotikonek, ujawnia rozwigzanie i wyjasnia, dlaczego wybrata
konkretne emoji do przedstawienia danego hasta.

e Powtarzanie: Gra moze toczyc sie przez kilka rund.

3. Podsumowanie (10 min)

Na koniec gry prowadzacy z uczestnikami dyskutuje o tym, jak r6zne
pokolenia interpretujg te same symbole i jakie trudnosci napotkali w
odczytywaniu znaczenia emotikonek. Prowadzgcy prosi o podzielenie sie
refleksjg, czy emotikony sg obecne i potrzebne w komunikacji w zespole
miedzypokoleniowym oraz jak czesto uczestnicy gry ich uzywajq.

Materiaty:

e Rzutnik i prezentacja z tablicami emotikonek lub karty z emotikonami.
e Pisaki i kartki do zapisywania odpowiedzi.

Wskazowki dla prowadzagcych:

e Dziatania wspierajace dialog miedzypokoleniowy:

o Podkreslaj réznice w postrzeganiu symboliki emotikonow miedzy
pokoleniami, zachecaj do wymiany doswiadczen w interpretacji.

o Po zakonhczeniu kazdej rundy, zrob krétkg refleksje o tym, jak rézne
pokolenia postrzegajg podobne symbole, zwracajgc uwage na ich
zmieniajgce sie znaczenia.

o Zainicjuj rozmowe o tym, jak emotikony staty sie czescig wspodtczesnej
komunikacji, co moze by¢ wyzwaniem dla starszych pokolen.

o Zachecaj do wzajemnego szacunku dla réznych podejs¢ do
komunikacji.

Podpowiedz: Gra pozwala uczestnikom na wykorzystywanie swojej kreatywnosci
oraz refleksje nad tym, jak rézne pokolenia mogg komunikowac sie w rdozny sposaob,
ale nadal wspotpracowacd i uczyc sie od siebie.
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