CERD
nowa szkota

ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28,
(42) 630 04 88, fax: (42) 63273 28

OSTRZEZENIA!

. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci

w wieku ponizej 3 lat. Zawiera mate elementy
- ryzyko zadtawienia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej.

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.

Zawierajq one wazne informacje mogace by¢ przydatne w przysztosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN 332 010 %/

Porozmawiajmy
. iach
i o emocjach.

Gra edukacyjna

332 010

Wiek

" 4+

Specyfikacja

Elementy zestawu:
m 30 kartonowych zdje¢ (18 x 24 cm).
m 6 dwustronnych kartonowych planszy bingo (18 x 24 cm).
m 30 karfonowych zdje¢ (6 x 8 cm).

m 6 ilustrowanych licznikow emociji w karfonie ($rednica: 6 cm).

Zestaw zawiera 3 gtéwne rodzaje aklywnosci:
m gry jezykowe,
® gry sorfujgce

® gry bingo/lotto.

Korzysci z uzytkowania

B pomaga w nauce szesciu podstawowych wyrazéw twarzy: radosci,
rozbawienia, zdziwienia, ztosci, smutku i obrzydzenia

B interprefowanie emociji oraz opisywanie ich w formie jezykowej roz-
wija stownictwo i zdolnoéci wyrazania uczuc.



Fazy

Faza 1. Eksploracja i zrozumienie

Sesje w matych grupach lub dla catej klasy. Dzieci majg szanse na
eksploracije i zapoznanie sie z materiatem z tego zestawu przed wy-
konaniem proponowanych dziatan. Aby umozliwi¢ lepsze zrozumie-
nie, chodzi o zapewnienie kontekstu do uzywania stownictwa w sytu-
acjach, kiére sq znaczqce dla dzieci: konfliki miedzy dzie¢mi, dobre
wiadomosci, czytanie ksigzki obrazkowej, menu szkolnych obiadéw
i inne.

Faza 2. Praca w matych grupach

Postep od stownictwa biemego do czynnego. Cwicz zapamigtywanie
i uzywanie stéw. Cwicz sorfowanie i zastanawianie sie, jak sorfowad
do kategorii. Zabawa jest idealnym narzedziem na tym etapie ¢wiczen
i systematyzaciji. Gry sqg wprowadzane na warsztatach prowadzonych
przez nauczyciela. Nacisk ktadziony jest na ustng produkcie jezykowg
dzieci, co pozwala i zacheca je do ponownego uzycia stownictwa
w kontekscie skfadni ustnej. Nauczyciel dostosowuje sugerowane sytu-
acje do wieku i poziomu umiejenoici dzieci, zwiekszajqc liczbe zdje¢
lub ztozono$¢ jezyka, wprowadzajge uzycie przymiotnikow i czasow-
nikow. Ten zestaw pozwala na prace jezykowq opartq na  wyrazach
twarzy, z kiorych kazdy jest widoczny u 5 roznych dzieci: u$miech,
$miech, smutek, ztoé¢, obrzydzenie i zaskoczenie. Zdjecia majq na ce-
lu zachecenie do dyskusii; celem dyskusji jest upewnienie sie, ze dzie-
ci potrafiq poprawnie zidentyfikowa¢ i nozwaé kazdy wyraz.

Praca krok po kroku

1. Na poczgtek wybierz serie zdje¢ tego samego dziecka, na kiérym
wida¢ wszystkie 6 wyrazéw i zaprezentuj serie dzieciom
Popros ich, aby uwaznie przyjrzeli sie zdjeciom i opisali je jedno po
drugim. Zwré¢ ich uwage na znaczenie glowy dziecka (czy zwisa,
jest frzymana prosto, pochyla sie do przodu czy do tytu?), oczu
(szeroko oftwarte czy nie, ,twarde” spojrzenie czy nie?), brwi (Scig-
gniete czy nie?) i ust [otwarte czy zamkniete, jaki ksztatte).

5. Wyréznij jednego

Dotgcz jedno ,dziwne zdjecie” w serii zdje¢ przedstawiajgeych ten
sam wyraz. Popro$ dzieci, aby znalazty zdjecie, kidre nie pasuje do
pozostatych, i uzasadnity swéj wybédr.

Na potce z ksigzkami w klasie poszukaj ilustracii postaci w ksigzkach,
kiére dobrze znajq. Popro$ ich, aby nazwali wyraz twarzy kazdej
postaci i uzasadnili swoj wybor. Rozdaj portrety (obrazy lub zdjecia)
znanych artystéw i popro$ dzieci, aby nazwaty wyraz lub emocie,
ktére, jak im sie wydaje, rozpoznajg. Stwoérz albumy tematyczne
dotyczgce wyrazéw twarzy ze zdjeciami dzieci z klasy. Zréb jeden
dla usmiechéw, jeden dla smutku, jeden dla zaskoczenia itp. Zrob
uktadanki obrazkowe, ingc zdjecia dzieci na poziome paski. Narysuj
twarze, z danym wyrazem lub bez. Wyinij pustq kartonowq twarz
i popro$ dzieci, aby dodaty rysy (brwi, usta, oczy) za pomocg pla-
steliny lub naklejek. Zrob ,koto emocii”, kiére dzieci mogq obraca,
aby pokaza¢ swoj nastroj.



2. Gra w pytania

Aby ponownie uzy¢ zdobytego stownictwa, nauczyciel umieszcza kil
ka zdje¢ na stole. Popro$ kazde dziecko, aby wzieto fablice ze zdje-
ciem, nie méwigc innym dzieciom, kiérg, a nastepnie popros je, aby
odgadty, zadajqc pytania, na kiére mozna odpowiedzie¢ tak lub nie:
,Czy to chtopiec?” ,Czy osoba ma otwarte usta?” ,Czy widal jej
zeby?"

3. Gra w dopasowywanie

Zaproponuj zrobienie zdje¢ dzieciom, kiére same robig miny, i wydru-
kuj je. Nastepnie potdz zdjecia na sfole i popros je, aby dopasowaty
te, kiére ,dobrze do siebie pasujq”, i uzasadnity swoj wybor.

4. Gra Memory (Koncentracja)

Umies¢ zdjecia dzieci z klasy twarzami w dét w rzedach, tworzqc
duzy prostokat na stole lub podiodze. Celem gry Memory jest zebranie
jak najwiekszej liczby pasujgeych par: fen sam wyraz dla tego samego
dziecka lub réznych dzieci.

2. Poméz im nazwad to, co zauwazq, uzywajqe przymiomnikow, przy-
stowkow i rzeczownikow z tej samej rodziny. Przyklady: smutek, smut-
ny, smutno; szczeécie, szczedliwy, radosnie. Nastepnie poszukai
synoniméw lub innych sposobéw wyrazenia tego samego, na przy-
ktad:  Smutek: nieszczesliwy, zrozpaczony, nieszczesny, ptaczacy
itp. Ztos¢: wiciekly, zirytowany, zty, naprawde zty itp. Postepuj w fen
sam sposdb z innymi wyrazeniami.

3. Nostepnie przeprowadz sekwencje jezykowq dotyczaeg antoniméw
lub przeciwienstw. Dzieciom nie jest tatwo przeciwstawic jednej emo-
cji drugiej. Spontanicznie raczej nie przeciwstawiq szczescia smutko-
wi. Prawdopodobnie uzyjg na przyktad szczesliwy/nie szczesliwy.
Poprowadz dzieci do znalezienia przeciwienstwa wyrazu twarzy:
,Spdirz, powiedziata$, ze na tym zdjeciu jest smutna. Sprobujmy
znalez¢ przeciwienstwo sfowa smutny. Jedli nie jest smutna, to jest...".

4. Pordwnaj réznice fizyczne miedzy 5 dzieci przy tym samym wyrazie
twarzy. Popros uczniéw, aby uwaznie przyjrzeli sie zdjeciom wszyst
kich 5 dzieci i powiedzieli, czy ich wyrazy twarzy sq identyczne.
,Czy usta wszystkich dzieci wygladajg tak samo?” ,Czy potraficie
opisa¢, jak kazde z nich trzyma glowe?” itp.



5. Wybierz kilka zdje¢ i popros uczniow, aby znalezli: ,Kio sie boi, kio
jest szczesliwy, kio jest zty2” lub nawet Kio jest zaskoczony2” i uzo-
sadnili swojq odpowiedz. Wyrazy twarzy uzywajq znakéw lub
sygnatéw do wskazywania odczuwanych emocii, takich jak u$miech
oznaczajqey szczescie lub marszczenie brwi lub ,robienie miny”
oznaczajqce obrzydzenie. Nastepnie zabierz zdjecia z powrotem,
jedno po drugim, i popro$ kazdego ucznia, aby zaproponowat sytu-
acje, w ktérej na jego twarzy mégtby pojawi¢ sie taki wyraz. Na
przyktad: ,Kiedy jeste$ zty2", ,Co cie smucie”, ,Jak to pokazuje sie
na twojej twarzye”, ,Dlaczego?”, ,Jokq mine robisz, zeby pokaza¢
obrzydzenie?” itp. Poméz dzieciom, nazywajgc wiasne emocie/
wyrazenia: ,Spdirz na mnie, jestem zly, bo kio§ podart jedng
z naszych ksigzek”.

6. Popro$ dzieci, aby znalazly i nasladowaty — z lustrem lub bez — inne
wyrazy twarzy, kiére pokazujq: strach, pragnienie czego$, nieémia-
to$¢, zmeczenie itp. Gra w nasladowanie jest rownie inferesujgea dla
dziecka, kidre nasladuje, jok i dla tych, kidre ogladaja. Jest to $rodek
wyrazu, kiéry rozwija wyobraznie dzieci, pozwalajgc im jednocze-
$nie pracowa¢ nad kontrolowaniem zaréwno ciafa, jok i emocii.
Udawanie, ze ma sie pewne uczucia, pomaga dzieciom lepiej
poznad siebie nawzajem, a takze pomaga im nauczy¢ sie kontrolo-
wac swoje emocie, aby byé we wiasciwym usposobieniu do nauki.

7. Zajecia sorfowania . Uzywajqc zetondw z pikiogramami. Zidentyfikuj
i nazwij zetony, kiére majg piklogram. Sortuj tablice wedtug wyrazy,
uzywaijqc wszystkich 6 zetondw wyrazu. Sortuj wedtug rodzaju wyra-
zu, np. zadowolony lub niezadowolony

Faza 3. Utrwalanie i ponowne uzycie stéw w innej sytuaciji

Te gry pozwalajq uczniom przyswoi¢, éwiczy¢ i/lub ponownie uzyé
stownictwa wprowadzonego na zajeciach.

1. Gra Lotto/bingo

lotto,/bingo jednego wyrazenia. Rozdaj fablice, strong z jednym wy-
razeniem do gory; wez karty, wymieszaj je i utoz sfos zdjeciem do
gory. Dzieci na zmiane biorg karte, identyfikujg jq i nozywajq przed-
stawiony na niej wyraz. Jedli zdjecie odpowiada wyrazowi, kiéry ma
na swojej tablicy dziecko, kidrego jest kolej, to dziecko umieszcza je
na swojej fablicy; jesli nie, odktada je z powrotem na stos i jest tura
nastepnego gracza. Wygrywa pierwszy gracz, kidry umiesci na swo-
iej tablicy zdjecia wszystkich 5 dzieci z tym samym wyrazem.

Lotto/bingo szesciv wyrazen:

Rozdaj fablice, stronqg z szescioma réznymi wyrazami do géry. Graj
w fen sam sposdb, co w poprzedniej grze. Tym razem wygrywa
pierwszy, kiory uzupetni swojq tablice wszystkimi 6 kartami, kiére tym
razem odpowiadajq 6 réznym wyrazom. Wariacja: Przed rozpocze-
ciem gry podaj instrukcie, np.: 5 réznych dzieci lub maksymalnie 2
dzieci na fablice.
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