“Sytuacje emocjonalne”
Jak bedziesz
sie czu¢, jesli...?
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"SYTUACJE EMOCJONALNE"
Jak bedziesz sie czug, jesli...?

Ref. 20548
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ZAWARTOSC

Gra sktada sie z 36 kart sytuacyjnych ze zdjeciami przedstawiajacymi prawdziwe sytuacje, 6
okragtych kart emocji zemocjami, 1 duzej kostki do gry i arkusza z naklejkami do naklejenia
na kostke.

Karty wykonane s z grubego, trwatego, wysokiej jakosci kartonu.

Materiat jest przyjazny dla $rodowiska, pochodzi z laséw o zréwnowazonym rozwoju,
wiekszo$¢ uzytych materiatéw pochodzi z recyklingu, w 100% nadaje sie do ponownego
recyklingu.

IKONY przedstawiajace emocje:
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RADOSC SMUTEK STRACH
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ZASKOCZENIE Z+0SC NIESMAK/WSTRET
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ZALECANA GRUPA WIEKOWA

Dzieci w wieku od 3 do 8 lat.

Jest to gra z uzyciem zdje¢ realistycznych, dzieki ktorej uczymy sie rozpoznawag,
akceptowad i potwierdza¢ emocje, ktére mozemy odczuwac w réznych sytuacjach. Pomaga
nam nauczyc sie, ze nie wszyscy jesteSmy tacy sami i czasami odczuwamy rézne emocje w
tej samej sytuadji.
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Dzieki takim cechom gry jak uzycie obrazkéw przedstawiajacych rzeczywistos¢ a takze
zastosowanie duzych kart, jest ona odpowiednia zaréwno dla dzieci w wieku od 3 lat, jak i
dla starszych dzieci, a takze dla dzieci borykajacych sie ze specyficznymi trudnosciami w
uczeniu sie oraz dla seniorow.

Rzu¢ kostka, spdjrz na sytuacje i podziel sie swoimi emocjami!

CELE EDUKACYJNE

o Rozpoznawanie, akceptowanie, potwierdzanie i wyrazanie emocji, ktére mozemy
odczuwac w réznych sytuacjach.

o Uzywanie stownictwa zwigzanego z emocjami.

o Poprawa empatii i umiejetnosci spotecznych poprzez szacunek dla odczuwania
réznych emocji w tej samej sytuacji.

o Rozwijanie inteligencji emocjonalnej.

Zachecanie do postaw szacunku, tolerancji i integracji.

o Promowanie edukacji w zakresie wartosci.

o

SPOSOB GRY

ZAPOZNANIE DZIECI Z OBRAZKAMI NA KARTACH:

Przed rozpoczeciem gry zaleca sie obejrzenie i opisanie obrazkéw na kartach.

SPOSOB GRY

1. Na $rodku stotu umiesc po jednej stronie odkryte karty z emocjami, a po drugiej
stronie odkryte karty sytuacyjne ze zdjeciami sytuacji realnych.

2. Pokoleikazdy uczestnik rzuca kostka i w zaleznosci od pojawiajacej sie emocji, szuka
karty sytuacyjnej, ktéra wywotuje u niego wskazang emocje. Nastepnie wyjasnia,
dlaczego uwaza, ze towarzyszy mu dana emocja i umieszcza ja obok odpowiadajacej
jej karty emocji, tworzac kotfo. Jesli nie ma wiecej kart sytuacyjnych z emocja
wskazang przez kostke, kolej przechodzi na nastepnego gracza, ktéry rzuca kostka.

3. Gra konczy sie, gdy na stole nie pozostaje juz zadna karta sytuacyjna, ktéra mozna
powiazac z jakagkolwiek emocja.

Gra o charakterze otwartym, ktérej wynik moze sie r6zni¢ w zaleznosci od sposobu gry.

W zaleznosci od emocji, jakie gracze moga odczuwac w proponowanych sytuacjach, kota
emocji beda wypetniane na rézne sposoby podczas kazdej rozgrywki.

Jest mozliwe, ze kota emocji nie zostang ukonczone lub moga by¢ utworzone z wiecej niz
jednego obwodu emocji wokét nich.

Kazdy zwigzek miedzy sytuacja a emocja jest wazny.

Magia tej gry polega na nauce akceptowania i respektowania réznorodnosci naszych emodji.
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