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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 instrukcje.
Zawierajq one wazne informacje mogqce byé przydatne w przysztoici.

Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.

Produkt nie zawiera zadnych zabronionych lub niezdrowych materiatéw.

Trzyma¢ plastikowq torbe poza zasiegiem dzieci. Grozba zadtawie-

nia i/lub uduszenia.
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Specyfikacja

® Wersja gry pamieciowej, w kiérej dzieci uczq sie identyfikowad
i dopasowywaé mimike twarzy do uczu¢. Gra posiada 2 warianty.

m Pierwszy, fatwiejszy, polega na dopasowaniu do siebie identycznych
twarzy wyrazajgeych jedng emocie.

® Drugi wariant wymaga odnalezienia fej samej emocji, ale wyrazonej
na twarzy innego dziecka.

Zawartos¢
m 80 elem. o wym.: 5 x 5 cm, w tym 20 rodzajéw emocii;
® materiat: karton;

liczba graczy: 1-4.



Umiejetnoéci jakie zyskuje dziecko
Rozpoznawanie emocji

Poprzez dopasowywanie mimiki twarzy do odpowiednich emocji,
dzieci uczq sie rozpoznawaé rézne uczucia i wyrazenia ich

Umiejetno$é dopasowywania

Gra wymaga od dzieci umiejetnosci logicznego myslenia i dopase-
wywania odpowiednich wyrazen twarzy do emocji, co rozwija ich
umiejetnos¢ kategoryzowania i analizy.

Cwiczenie pamieci

Gra pamieciowa wymaga od dzieci zapamietywania umiejscowienia
réznych wyrazen twarzy na planszy i odnajdywania ich pary. To roz-
wija ich pamie¢ krétkotrwalq i umiejetno$é koncentracii.

Jak graé?

Rozwijaj umiejetnoéci zapamietywania i odkrywaj réznorodne uczucia
dzieki tej zabawnej, inferaktywnej grze pamieciowej! Gra zawiera
szerokq game wyrazistych twarzy, kiére odzwierciedlajq, jok uczucia
mogq wygladad i czu¢ sig inaczej. Dzieci bedq tqczy¢ 20 unikalnych
uczué [patrz Tabela uczu¢ na koncu instrukeji) w znanym formacie gry
pamieciowej. Rozpocznij rozmowy, buduj stownictwo emocjonalne
i angazuj dzieci w nauke o uczuciach wiasnych i innych.

Dopasuj zdjecia! Dopasuj uczucia!

Match Pictures! Match Feeh‘ngs'

Color-coded borders Visual cues

Obramowania oznaczone kolorami Wskazdéwki wizualne




Dodatkowa dyskusja
Rozpocznij rozmowe podczas gry, korzystajge z nastepujgeych pod-
powiedzi:

m Jakie uczucia wywotuje w Tobie fo zdjecie? Na zewngtrz2 (powiedz
lub pokaz to)

m Skad wiesz, ze plytki pasujg? (obie wiciekte twarze majq zmarszczo-
ne oczy, akceptowane i spokojne twarze wygladajg na spokojne|

m Co ci przypomina to uczucie? [uwielbienie sprawia, ze mysle o mojej

babci)

m Opowiedz mi wiecej o uczuciach i obrazach. (rozczarowany ozna-
cza uczucie zawiedzenia — Twoje oczy tez mogq patrze¢ w déf]

m Jak wygladasz, kiedy sie tak czujesz? (dorosty moze modelowac
swojq mine, zanim dzieci jg odegrajq)

Podstawowe uczucia Powigzane uczucia

Przygotowanie

Potoz plytki obrazkiem do dotu i wymieszaj je. Uporzadkuj kafelki
w réwnych rzedach i kolumnach, aby utworzy¢ siatke. Pozostaw nie-
wielkq przestrzen miedzy ptytkami, aby utatwi¢ przerzucanie. Moze
gra¢ jeden lub wiecej graczy. Rozpoczyna najmtodszy gracz.

Czas na zabawe!

Wyijasnij dzieciom, ze bedq dopasowywaé obrazki i/lub uczucia.
Podczas zabawy zachecaj do rozméw na temat uczu¢ (patrz punkt
Dodatkowa dyskusja) i korzystaj z Tabeli uczu¢ (na koncu)) jako punkiu
odniesienia. Obramowania kafelkéw sq wyréwnane z kolorami na
Tablicy uczué.

Zabawa 1. Dopasuj zdjecia

Dlsappointed 0

1. Gracze na zmiane odwracajg po 2 plytce na raz, tak aby wszyscy
gracze mogli je zobaczy¢. Gracze, kidrzy znojdg pare pasujacych
obrazkéw, zafrzymuiq je.

2. Jesli nie zostanie znalezione zadne dopasowanie, gracze odwracajg
plytki. Przypomnij dzieciom, aby odtozyty ptytki na te samq pozycje
dla nastepnego gracza. Gra foczy sie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, az wszystkie pary zostanq dopasowane.

3. Gracz z najwigkszq liczbg par obrazkow wygrywal



e

Zabawa 2. Dopasuj uczucia oktadka) odkryte w oddzielnych rzedach, a pozostate ptytki utéz
zakryte w stos.

2. Gracze odwracajq po kolei kafelki i nazywajg uczucia. Gracze
wspdtpracujq, aby umiesci¢ fo uczucie obok jego podstawowego
uczucia.

3. Wspdlna zabawa trwa do momentu, az wszystkie uczucia zostang
uporzqdkowane.

Hopetul

Zabawa 4. Uczucia w grupie

m Zache¢ dzieci, aby zastanowity sie, w jaki sposob rézne twarze
i wyraz twarzy mogq odzwierciedla¢ to samo uczucie. Wyswiell
A para ptytek uczué, na ktorych rézne dzieci wyrazajg to samo
uczucie. Zapytaj: Co jest takie samo/inne na kazdym obrazkue Czy
fo jest to samo uczucie? Skad wiesz?

m Podczas konfiguracji upewnij sie, ze kazdy kafelek ma ten sam emo-
cje i oznaczong kolorem ramke, a nie identyczny obroz.

® Zasady sq takie same jok w grze 1, ale gracze bedq dopasowywaé
uczucia na réznych obrazkach. 1. Usuh zduplikowane ptytki z talii. Utdz wszyst

kie ptytki zakryte w siatce.
= Wygrywa gracz z najwiekszq liczbg par czujgeych Y Y

2. Kazdy gracz wybiera grupe uczué (patrz na
koniec instrukcji], kiérg chee zebra¢. Na przy-
ktad, jesli gracz wybierze zty, bedzie musiat
zebra¢ i pogrupowaé kafelki zty, niecierpli-
wy, sfrustrowany i zazdrosny.

Zabawa 3. Sortuj uczucia

Core Feelings
USRI,

3. Gracze odwracaijq po jednej ptyfce na raz.
Jesli znajdq ptytke w swojej grupie, zatrzymu-
ia iq! Jesli nie, odwracajg go z powrotem
i wymieniajq.

1. Usun z talii zduplikowane ptytki — gracze bedq potrzebowad tylko
iednej z kazdej ptytki. Umies¢ ptytki podstawowych uczu¢ [patrz tylna




