Instrukcja do gier edukacyjnych:

1. TIKOGRA
2. Gra typu rozsypanka ,Fakty i mity o tikach”

3. Gra typu rozsypanka ,,Czynniki nasilajgce i fagodzace tiki”

1. TIKOGRA

Gra edukacyjna o tikach dla 4-5 graczy, wiek 7+ RN RN XK
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Witajcie! Czy udatoby sie Wam zawigzaé buty albo

przeczytac cos, gdybyscie wcigz mrugali oczami? Czy potrafilibyscie
zapanowac nad swoim ciatem i skupi¢ sie na zadaniu,

ktére wydaje sie tak proste?

Jesli chcecie sprawdzi¢ swoje umiejetnosci i wczuc sie w sytuacje osoby
z tikiem, to wtadnie dla Was przygotowalismy TIKOGRE!

W trakcie gry bedziecie musieli szukac par kart z zadaniami i tikami,
a nastepnie wykonywac polecenia z obu tych kart. Jesli zrobicie to
poprawnie, zdobywacie punkt.

TIKOGRA to swietna zabawa dla catej rodziny, przyjaciot

I wszystkich, ktérzy chcg sprawdzi¢ swoje zdolnosci koncentracji

i cierpliwoséci. Czy uda sie Wam zdobyc¢ jak najwiecej

punktéw, utozy¢ wszystkie elementy uktadanki? Zagrajcie w TIKOGRE
i przekonaijcie sie sami!

Zawartosc¢ gry
® 33 kart zadan
® 33 kart tikbéw (ruchowych i gtosowych)

® dwustronna uktadanka z 9 elementoéw



Karty zadan opisujg, jaka czynnos¢ nalezy wykonac¢ np. odwzoruj figure

lub przeczytaj zdanie. Czynnosci podzielone sg ha 6 kategorii: pisanie,
rysowanie, odwzorowywanie, czytanie, zrecznos¢, mowienie.

Karty tikdw okreslaja tik, np. intensywne mruganie czy pohukiwanie, z jakim
trzeba wykona¢ dane zadanie.

Na kartach zadan i tikbw zamieszczone sg symbole oznaczajgce dang
kategorie:

PISANIE RYSOWANIE ODWZOROWYWANIE
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Przyk’radowa s ZADANIE Przyk}adowa i ZASEANIANIE SOBIE
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karta zadania: karta tiku: CO 1-2 SEKUNDY

PRZEPISZ ZDANIE: )
TIKAMI NIE MOZNA SIE ZARAZIC. W\ / TIK
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Dwustronna uktadanka (sktadajgca sie z 9 elementéw).
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Przygotowanie do gry
Dla kazdego z graczy przygotowujemy kilka kartek papieru oraz cos do
pisania/rysowania. Najlepiej gra¢ w tawce lub przy stole.

Wariant pierwszy

Cel gry

Waszym celem jest utozenie catej uktadanki. Aby to osiggna¢ musicie
poprawnie wykonac¢ 9 zadan. Po wykonaniu kazdego z nich, bedziecie mogli
dotozyC jeden z elementow uktadanki.

Przygotowanie rozgrywki

Talie kart tikdw oraz zadan mieszamy i doktadnie tasujemy. Wybieramy,
ktdrg strone uktadanki chcemy uktadac. Ktadziemy obok kart jej elementy.

Przebieg rozgrywki

1. Kazdemu z graczy rozdajemy po 5 kart, a pozostate karty uktadamy
w stosie na srodku stotu rewersem do gory.

2. Kazdy z uczestnikbéw zapoznaje sie ze swoimi kartami i ktadzie je
odstoniete obok siebie na tawce. Najlepiej roztozy¢ swoje karty w dwoch
rzedach: na gérze karty zadan, a pod nimi karty tikow.
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3. Rozgrywke zaczyna najmtodszy gracz. Jesli gracz ma w swoich kartach
pare, czyli karte zadania i karte tiku z takim samym symbolem, mowi
, Tik!” i wykonuje zadanie z tikiem ruchowym lub gtosowym opisanym na
karcie. Jesli wykona zadanie poprawnie, zdobywa 1 punkt oraz uktada 1
element ukfadanki. Nastepnie odktada karte tiku oraz karte zadania na
bok i dobiera 2 karty ze stosu. Jesli nie ma pary, odktada jedng lub dwie
wybrane przez siebie karty na bok i dobiera nowe (adekwatnie jedng lub
dwie) ze stosu. Ruch przechodzi na kolejnego gracza.

B ZADANIE
Przyktad pary ztozonej z karty zadania i karty tiku: @ :'_
~

4. Kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazowek
WYMIEN 5 RODZAJOW

zegara) sprawdza swoje karty. Jesli ma pare, SPORTU.
wykonuje zadanie z tikiem, uktada element

planszy i odktada karty na bok. Jesli nie ma pary, ¢ wyoawane opctosow
odktada jedng lub dwie wybrane przez siebie e sgév f—gpsos'gﬂﬁgvvmm)

karty na bok i dobiera nowe (adekwatnie jedng

lub dwie) ze stosu. — TIK
~ GLOSOWY

5. Jesli w stosie zabraknie kart, tasujemy juz
wykorzystane karty i uktadamy z nich nowy stos.

Wygrana - koniec gry
Wygrywamy, jesli zdobedziemy 9 punktéw w czasie 15 minut — czyli

poprawnie wykonamy 9 zadan z tikiem. Tym samym utozymy catg

uktadanke.
Wariant drugi
Cel gry

Waszym celem jest zrobienie jak najwiekszej liczby czynnosci z tikami
w okreslonym czasie, czyli 15 minut. Gotowi?



Przygotowanie rozgrywki
Karty segregujemy wedtug kategorii (symbolu) i typu — czyli osobno tiki,
osobno zadania, w poszczegolnych kategoriach.

Do gry bierzemy tylko jeden rodzaj kart zadan i tikbw z danym symbolem
(np. ksiazkg — w kategorii czytanie). Pozostate karty odktadamy - w tej partii
nie bedg uzywane.

Karty tikdbw z danym symbolem tasujemy i rozdajemy kazdemu graczowi

po jednej. Gracze odkrywajg swojg karte tiku i OD TEGO MOMENTU DO
KONCA PARTII wykonujg dany tik. Oznacza to, ze wszyscy gracze tikajg
caty czas, podczas wykonywania zadan, ale takze rowniez podczas ustalen
czy tasowania kart.

Karty zadan (z tym samym symbolem, co karty tikow) tasujemy i uktadamy
w formie zakrytego stosu na srodku stotu. Pamietamy, ze tym czasie juz
wykonujemy tiki.

Przebieg rozgrywki

Odkrywamy wierzchnig karte zadania i ustalamy, kto te czynnos¢ wykona.
Kiedy ta osoba zakonczy, odstaniamy kolejng karte i wybieramy nastepng
osobe, ktora jeszcze nie wykonywata czynnosci. Kolejny raz mozna
wybrac tego samego gracza, dopiero, gdy wszyscy majg po tyle samo
zrealizowanych kart z zadaniem.

Gramy do wyczerpania sie kart zadan w danej kategorii.
Po wyczerpaniu sie kart zadan konczy sie partia. Nastepnie bierzemy do
rozgrywki kolejny symbol (np. w kategorii pisanie) i rozgrywamy nowg

partie z nowymi tikami i zadaniami - jak opisano powyzej. Pamietamy
o wykonywaniu tikow caty czas.

Rozgrywamy kolejne partie do uptyniecia ogdlnego czasu gry, czyli 15 minut.



Wygrana - koniec gry
Po uptywie 15 minut zliczamy karty z wykonanymi zadaniami. Wygrywamy,
jesli udato sie wykonac przynajmniej 15 zadan w przewidzianym czasie.

Cel gry
Jak w wariancie drugim.

Przygotowanie rozgrywki

Karty segregujemy wedtug typu — czyli osobno zadania, osobno tiki. Karty
zadan oraz karty tikow tasujemy i uktadamy w formie dwoch zakrytych
stosow na srodku stotu — oddzielnie karty zadan, oddzielnie karty tikow.

Przebieg rozgrywki

Pierwszy gracz odkrywa wierzchnig karte zadania i dobiera karte tikow, po
kolei odkrywajac karty, az do skutku, kiedy trafi na karte pasujgcg symbolem
do swojego zadania. Wykonuje zadanie z tikiem, odktada swojg pare kart
na bok. Niewykorzystane karty tikow z powrotem doktadamy na spod stosu.
Kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) odstania kolejng karte
zadania i znow dobiera do skutku karte tiku. Wykonuje zadanie z tikiem.

Gramy do zakonczenia czasu (mozna tez gra¢ do wyczerpania sie kart
zadan).

Wygrana - koniec gry
Po uptywie 15 minut zliczamy karty z wykonanymi zadaniami. Wygrywamy,
jesli udato sie wykonac przynajmniej 15 zadan w przewidzianym czasie.



2. Gra typu rozsypanka ,,Fakty i mity o tikach”

Chcecie sprawdzi¢ swojg wiedze na temat
tikow? Zapraszamy do gry, w ktorej
musicie wybra¢, co jest prawda,

a co fatszem.

Zawartosc¢: 52 karty

Przebieg gry: potasujcie karty

ze stwierdzeniami dotyczacymi tikéw,

a nastepnie uporzadkujcie je, dzielgc

na fakty i mity. Macie na to 10 minut.

3. Gra typu rozsypanka ,,Czynniki nasilajace i tagodzace tiki”

Chcecie sprawdzi¢ swojg wiedze na temat
tikow? Zapraszamy do gry, w ktérej musicie
wybrac, co tagodzi, a co nasila tiki.
Zawartosc: 26 kart

Przebieg gry: potasujcie karty

ze stwierdzeniami dotyczacymi tikow,

a nastepnie uporzadkujcie je, dzielgc

je na czynniki fagodzace i nasilajace tiki.
Macie na to 10 minut.
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Specjalne podziekowania dla Stowarzyszenia ,Pamper” Grupa Testerska,
za zaangazowanie i udziat w testowaniu gier edukacyjnych.
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Stowarzyszenie na Rzecz

Spotdzielni Socjalnych

Gry edukacyjne powstaty jako efekt testowania innowacji spoteczne;j
~Wyprawka edukacyjna dla uczniéw z zespotem Tourette’a”

w ramach inkubatora Wigcznik Innowacji Spotecznych realizowanego
w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdéj (POWER).
Os priorytetowa: IV. Innowacje spoteczne i wspétpraca ponadnarodowa,

Dziatanie: 4.1 Innowacje spoteczne.
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