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réznorodne sytuacie, kidére mogq wywotywac okreslone emocie.
Zadanie polega na opisaniu sytuacii, okredleniu, jakie to mogq by¢
emocje, a nastepnie utozeniu na planszy twarzy z uzyciem magne-
tycznych elementéw.

Przygotowanie materialéw i oznaczenie

m Ustaw plansze przed dzieckiem, twarzq do géry obok planszy. Potoz
okragte kolorowe zefony na bok. Utdz karty scenariuszy w stos (patrz
zdjecie ponizej).

m Pomoz dziecku rozpoznaé emocie i uczucia wyrazane przez twarze
modeli na dole planszy. Wskaz takze, jaki kolor jest powigzany
z kazdg twarzg modelu.

| CZERWONY = GNIEW: zty, wiciekty, zirytowany irytowad

) ZOITY = ZDZIWNIENIE: zaskoczony, zdziwiony

SZARY = SMUTEK: nieszczesliwy, smuiny
H ZIELONY = STRACH: przestraszony, zaniepokojony

7 NIEBIESKI = SPOKO: skupiony, spokojny, zrelaksowany

m Pomoz dziecku obserwowad i opisywag, jok rozne ksztatty utworzo-
ne przez usta, brwi, oczy ifp. na twarzy kazdej modelki wyrazajq
rézne emocie.

Jak gra¢?

Odwrée pierwszq karte scenariusza i popros dziecko, aby opisato, co
dzieje sie w danej scenie. Zapytaj dziecko, co czuje postaé na karcie
i jesli to mozliwe, popros je o wyjasnienie swojej odpowiedzi. Dziecko
moze nastepnie wybra¢ na tablicy odpowiedniq twarz modelu.
Nastepnie dziecko identyfikuje kolor otaczajqey wybrang twarz model-
ki i podnosi czesci twarzy w tym kolorze.

® Na przyktad w przypadku ztosci dziecko podnosito wszystkie czer-
wone czesci twarzy.

m Dziecko odwraca czeéci twarzy i odiwarza je na swojej planszy.
Jesli stworzona przez nie twarz wyglada jak twarz modelki, dziecko
wygrywa okrqgty zeton w kolorze powigzanym z twarzg modela.
Patrz zdjecie ponizej:




