LV — LatvieSu
DJ08196 lIzglitojosa spéle - Emocijas

leteicamais vecums: no 4 lidz 8 gadu vecumam
Spelétaju skaits: 1 pieaugusais un 1 bérns
Komplekta ietilpst: 24 kartinas ar dazadam
situacijam, magnétiska spéles pamatne (18 x 20
cm), 29 sejas dalu magnéti un 6 krasu Zetoni.

Spéles mérkis: ieglt visu 6 krasu
Zetonus.

Sagatavosanas spélei:
- Novietojiet spéles pamatni priek§a bérnam un pagrieziet sejas dalas
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- Novietojiet krasainos Zetonus atseviski viena mala un salieciet
situaciju kartis viena kaudzité ar attéliem uz leju.

- Péc tam palidziet bérnam identificét visas emocijas un jitas, kas
attélotas seSas modelu sejas spéles pamatnes apaksa. Noradiet ari
bérnam, kada ir atbilstosa krasa katrai sejinai.

*6 modelu seja

- Palidziet bérnam ievérot un aprakstit dazadas seju grimases un kadas
ir katrai emocijai raksturigas mutes, acu, uzacu u.c. sejas daju formas.

4. Tad bérns identificé, kada krasa ir atbilstosa izvelétajai

Spéles norise:

1. Apgrieziet otradi pirmo situacijas kartinu un paltdziet bérnam izskaidrot,
kada situacija ir attélota.

I""“ Prieks:

Dusmas: Parsteigums:
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2. Pajautajiet bérnam, kadu emociju jat kartité attélotais personazs. Un, ja
iespéjams, pajautajiet, lai bérns ari izskaidro savu
atbildi.
3. Péc tam bérns izvélas, kura modela seja no pamatnes
atbilst 3ai kartitei.

sejai un panem sejas :
dalas tada pasa krasa. oo «é — B I e

(Pieméram, izvéloties

dusmas, bérnam japanem visi sejas daJu magnéti sarkanaja krasa.)

5. Bérns apgriez sejas dalu kaulinus ar ilustrétajam pusém uz augsSu un
atveido konkréta modela seju uz pamatnes.

* Ja izveidota seja izskatas tapat, ka modela seja, kas attélota pamatnes
apaksa, tad bérns ir veiksmigi ieguvis $is emocijas krasas Zetonu.

6. Péc tam bérns var vilkt ndkamo situacijas kartinu. Ja bérns jau ir ieguvis
tadas krasas Zetonu, kads atbilst izvilktas situacijas emocijai, tad So karti
var izlaist un vilkt atkal nakamo. Bérni drikst vilkt kartis tik ilgi, [ldz nonak
pie emocijas, kuru vél nav atdarinajusi uz savas pamatnes.

Spéles beigas: kad bérns ieglst visus 6 Zetonus, spéle beidzas.



LT — Lietuviy
DJ08196 Edukacinis Zaidimas - Emocijos

Amzius: nuo 4 iki 8 mety

Zaidéjy skaicius: 1 suauges ir 1 vaikas

Zaidimo sudétis: 24 vaizdy kortelés, 1 magnetiné
Zaidimo lenta (18 x 20 cm), 29 magnetinés detalés
ir 6 apdovanojimy Zetonai.
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Zaidimo tikslas: Laimék 6 :
skirtingy spalvy Zetonus. .

Pasiruosimas Zaidimui:

- Padékite Zaidimo lentg priesais vaikg, veido dalis apverskite Salia
lentos.

- Padékite apvalius spalvotus Zetonus j vieng puse ir sudékite
scenarijaus korteles j kriva, uzverstas Zzemyn.

- Padékite vaikui atpaZinti emocijas ir jausmus, kuriuos perteikia
modelio veidai Zaidimo lentos apacioje. Taip pat nurodykite, kuri
spalva susieta su kiekvienu modelio veidu.

6 modeliy veidai

- Padékite vaikui stebéti ir apibddinti, kaip skirtingos formos, kurias
formuoja burna, antakiai, akys ir kt., kiekviename modelio veide
iSreiskia skirtingas emocijas.

m DZiaugsmas:

Malonu

Pyktis: ‘ Surprizas:
Jsiutes ~ Apstulbes

— ~ | laimingas Piktas - 7 . Nustebes
., Dtziaugsmingas Susierzings | =~ =
= ROZINE = RAUDONA i
Liddesis: Baime: Ramybeés:
Nelaimingas ISsigandes Ramus
< ~ \ lidnas =ZALIOJI Taikus
L:J = PILKA Susilfaupes
= MELYNA

Zaidimo eiga:

1. Apverskite pirmojo scenarijaus kortele ir
paprasykite vaiko apibudinti, kas vyksta scenoje.

2. Paklauskite vaiko, kg jaucia kortelés veikéjas, ir, jei
jmanoma, paprasykite paaiskinti savo atsakyma.

3. Tadavaikas ant lentos gali iSsirinkti tinkamg modelio
veida.

4. Tada vaikas nustato spalvg, jréminusig jo pasirinkto modelio veidg, ir
paima tos spalvos veido dalis.

(PavyzdZiui, dél pykcio :
vaikas paimdavo visas @ Yy & 5@ Lo
raudonas veido dalis.)

5. Tada jie apvercia veido dalis ir atkuria veidg savo lentoje.
Jei jy sukurtas veidas atrodo kaip modelio veidas, vaikas laimi apvaly
tos spalvos Zetong, susietg su modelio veidu.

6. Tada vaikas gali pereiti prie kito scenarijaus kortelés. Jei vaikas jau
laiméjo su nauja scenarijaus kortele susietos spalvos Zetong, jis gali
perduoti ir iSbandyti kitg kortele; tai galima daryti tol, kol susidurs su
jausmu, kurio dar neatkartojo.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai vaikas laimi 6 Zetonus.



EE — Eesti
DJ08196 Hariv mang - Tunded

Vanus: 4-8

Mangijate arv: 1 tdiskasvanu ja 1 laps

Komplekti kuuluvad: 24 stsenaariumikaarti, 1
magnetiline mangulaud, 29 magnetnuppu ja 6
auhinnamarki.

Mangu eesmadrk: vdita endale
kuus eri varvi marki.

Manguks valmistumine
- Aseta mangulaud lapse ette ja ndo osad tagurpidi mangulaua
korvale.

- Pane (Ummargused varvilised margid (hele kiljele ja
stsenaariumikaardid, esikdlg allpool, pakina maha.

- Aita lapsel tuvastada emotsioone ja tundeid, mida valjendavad
mangulaua alumises osas olevad ndod. Too vélja ka see, mis varviga on iga
nagu seotud.

- Aita lapsel jalgida ja kirjeldada, kuidas valjendavad nagude erinevad
suu, kulmude, silmade jne kujud eri emotsioone.

RE8M Viha Ullatus
Sahog R-aevunud TS Hammastun
Baneli Vihane (e ud
mnalik Arritunud L. ONlatunud
Roomus = PUNANE Wy
Rahulikkus
Kurbus Hirm Rahulik
Onnetu Hirmunud Vaikne
g e Kurb Ehmunud Keskendunud
. 4 | =HALL = ROHELINE = SININE
Mangu kaik

1. P66ra esimene stsenaariumikaart iimber ja palu lapsel kirjeldada, mis sellel
toimub.

2. Kisi lapselt, mida kaardil olev tegelane tunneb, ja
kui vGimalik, palu tal vastust selgitada.

3. Seejarel valib laps mangulaualt valja kaardiga sobiva
nao.

4. Laps tuvastab ka valitud ndo taga oleva varvi ja
vOtab laualt sama varvi ndo osad.

(Nditeks, kui teema on viha, vétab oo,
laps liles kéik punased tiikid.)

5. Seejarel pdorab ta ndo osad imber ja paneb ndo méngulaual uuesti kokku.
e Kui lapse loodud ndgu on samasugune kui mangulaua aarel, véidab
laps selle ndoga seotud immarguse margi endale.

6. Seejarel vGtab laps mangimiseks jargmise stsenaariumikaardi. Kui lapsel
on selle stsenaariumikaardiga seotud mark juba olemas, vdib ta kaardi vahele
jatta ja proovida jargmist kaarti. Nii vGib kaarte vahele jatta seni, kuni avaneb
sellise tunde kaart, mille ndgu ei ole laps veel jarele teinud.

Mangu I16pp. Méang I16peb, kui laps on endale saanud kdik kuus marki.



DEROULEMENT DU JEU :

- Retourner la premiére carte-scéne et demander a I'enfant
de la décrire.

- Demander a I'enfant ce que le personnage de la scéne ressent.
Et, dans la mesure du possible, d’expliquer son choix.

- L'enfant pointe alors le visage-modéle correspondant, sur le plateau.

- Il repére la couleur du cadre du visage-modeéle choisi et prend les piéces correspondantes.

Par exemple, pour la colére, I'enfant prend toutes les piéces rouges.
oo dé — S5 I Lo

Il les retourne et reproduit le visage sur sa planche.

- Sile visage créé ressemble au visage-modele, I'enfant gagne le jeton rond
de la couleur correspondant au visage-modéle.

- L'enfant passe alors a la scéne suivante. Si la nouvelle carte correspond
a une couleur de jeton que I'enfant posséde déja, il peut passer a la carte
suivante, jusqu’a trouver un sentiment qu’il na pas encore reproduit.

Le jeu s'arréte lorsque I'enfant a gagné les 6 jetons.

()

S it Game rules

The purpose of this language-based game is to encourage emotional awareness through
hands-on play, which can sometimes make certain feelings seem less alarming.

CONTENTS: 1 game board, 29 face parts, 6 coloured tokens and 24 scenario cards.
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@ AIM OF THE GAME: Win the 6 tokens in different colours.

SET-UP:

- Position the game board in front of the child, with the face parts upside down next to the
board.

- Place the round coloured tokens to one side.

- Stack the scenario cards in a pile, face down.




- Help the child to identify the emotions and feelings conveyed by the model faces at the
bottom of the game board.

HOW TO PLAY:

- Turn over the first scenario card and ask the child to describe what is
happening in the scene.

- Also, point out which colour is associated with each of the model faces.

The 6 model faces.

- Ask the child what the character on the card is feeling, and, if possible, ask them
to explain their answer.

- The child can then pick out the appropriate model face on the board.
- The child then identifies the colour framing the model face they have selected and picks up the
face parts in that colour.

For anger, for example, the child would pick up all the red face parts.

Joy: Anger: Surprise: oo «é > & @ (58] &)
pleased furious _ astonished
happy angry AN surprised They then turn the face parts over and recreate the face on their board.

~ ~ lofl " initated i o = - If the face they have created looks like the model face, the child wins the round token in the

" =PINK - annoyed R . A
. _ it - colour associated with that model face.
R =RED he ®
4,

Sadness: Fear: W Calmness: o ) > —
unhappy scared calm &Y -
sad frightened peaceful S\~

=< T =GREY = GREEN focused

- Help the child to observe and describe how the different shapes formed by the mouth,
eyebrows, eyes, etc., on each model face express different emotions.

- The child can then move on to the next scenario card. If the child has already won a token in the
colour associated with the new scenario card, they can pass and try the next card instead; they
can keep doing this until they come across a feeling that they have not yet replicated.

The game comes to an end when the child has won the 6 tokens.



SADAN FOREGAR SPILLET:

- Vend det forste situationskort og bed barnet om at beskrive situationen.

- Sperg barnet om, hvad personen i situationen fgler.
Lad ham/hende ogsa forklare sit valg, hvis det er muligt.

- Barnet vaelger sa det tilsvarende modelansigt pé pladen.

- Han/hun finder farven pa rammen pa modelansigtet og tager de tilsvarende brikker.

Hvis der f. eks. er tale om vrede, tager barnet alle de rade brikker.
v o «é — S I Lo

Han/hun vender dem om og laver billedet pé pladen.

- Hvis ansigtet, han/hun har lavet, ligner modelansigtet, vinder barnet den runde jeton i den farve,
der svarer til modelansigtet.

- Barnet gar sa videre til naeste situation. Hvis det nye kort svarer til en farvet jeton, som barnet
allerede har, traeekker han/hun et nyt kort, indtil han/hun finder en folelse, han/hun endnu ikke
har gengivet.

Spillet slutter, nar barnet har vundet 6 jetoner.

Det interessante ved dette sprogspil er genkendelsen af folelser igennem leg, og det kan veere med

til at afdramatisere en raekke oplevelser.

4-8 net ﬁﬁ%\ 1 pebeHok / 1 B3pocnbiit MpaBwnna nrpsbl

UrPOBOW KOMIMJIEKT: 1 urposoe none, 29 aetaneil C YacTAMN ANLA, 6 LBETHBIX 3KETOHOB 1
24 KapTOUKM C CUTYaLMAMMU.
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@ LLEJIb UTPbI: co6paTb 6 KETOHOB pa3HbIX LIBETOB.
NMOAroTOBKA:

- MNonoxwute nepepn pe6eHKOM uwrposoe none, a C60Ky OT nonA pasmecTuTe aeTann C YacTamu
nnua KapPTUHKOW BHU3.
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- OTnoXwnTe Kpyrible LiBeTHble }KeTOHbl B CTOPOHY.
- CnoxunTe B CTOMKY KapTOUKM C CUTYaLMAMN KapTUHKON BHI3.

- OnpepennTe BMecTe C pe6eHKOM 3MOLIMM 1 YyBCTBA, KOTOPbIE BbipaXaloT LA Ha KapTUHKax
B HUXKHEI YacTy nrpoBoro nons. lMomorute pebeHKy onmcaTtb pasHble CTEeNeHn OLHON 1 TON
e amoLmK (Hanprmep, «A oYeHb 6OI0Cb», <MHe YyTOUKY CTPALIHO» U T. A.)



- OTMeTbTe, Kakow LBeT COOTBETCTBYeT KaXkjom n3 KapTUHOK C nnyamn.

6 KapTUHOK C NIMLamu

3nocTb: Yansnenue:

M PagocTb:

[OBONIbHOE — 3n0e - YAVBNEHHOe —
A cyacTavmBoe — rHeBHOe — | M3yMNeHHoe =
—~ —  papocTHoe = pasgpaxeHHoe - ~ —
== cepanToe = J U
N KPACHbIN i 0
IpycTb: Crpax: w OKOWCTBME:
HecuyacTHoe — ncnyraHHoe — CrOKOWHOe —
nevyanbHoe = ob6bATOE yBepeHHoe —
_ ~ CEPbI CTpaxom = OCpPeAoTOHeHHOE =
LI 3EJIEHbBIN
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- O6paTuTte BHUMaHWe pebeHKa Ha TO, Kak MEHAIOTCA YepTbl LA NepcoHaxen B 3aBMCUMOCTH
OT 3MOLMIA, KOTOPbIE OHY UCTbITBIBAIOT. [MonpocuTe peberka onucatb Gopmy pra, 6posein,
BbIPAXXEHME [Na3 U T. . Ha KaXKAO0M 13 NNL, U306PaXKEHHbIX Ha KAPTUHKaX.

XOQ4 Urpbl:

- MepeBepHUTe NepByto KAPTOUKY C CUTyaL el n nonpocuTe
pebeHKa pacckasaTb, YTO Ha Hell MPOUCXOAUT.

- Cnpocme pe6eHKa, KaKkune YyBCTBa UCMbITbiBaeT rep0|7| Ha KapTouke. 3atem
nonpocuTe ero O6BACHNTD, MO KaKNM npu3Hakam OoH 06 3TOM goragancs.

- Mocne 3Toro pebeHoOK BbIGMPaeT KAPTUHKY C TaKOW XKe SMOLMel B HUXHE 4acTu Nond.

- 3aTem OH onpepenAeT UBeT paMKu BOKPYT n1La nepcoHaa 1 6EpET AeTann Takoro e uBeTa.

Hanpumep, ymob6osi eocnpou3sgecmu 3/10CMb, HYXXHO 83AMb demanu KpacHo20 ysema.
oo dé — » ¢

PeGeHok nepeBopaynBaeT fAeTanu 1 cobMpaeT Ha UrPOBOM MoJIe NLO C HY>KHON SMOLUEN.

- Ecnmn nonyymslueeca NMUO NOXoXKe Ha MU0 C KaPTUHKU BHU3Y NONA, peﬁeHOK nonyvaet prrﬂblﬁ
KEeTOH COOTBETCTBYOLWEro uBeTa.

- Mocne 3Toro pebeHOK MOXET B3ATb KAPTOUKY C HOBOW CUTyaLmen. ECiv y Hero yxe ecTb »KeToH
TOro LiBeTa, KOTOPbI COOTBETCTBYET BbiNaBLUEN KapTOUKe, OH MOXET OT/IOXKUTb ee 1 B3ATb U3
CTOMKU APYryio KapTouky. Tak MOXXHO fienaTb 4O TeX Nop, MOKa He BbiNafeT KapTouKa C SMoLunen,
KOTOpYIo pebeHOK ellle He BOCNPOW3BOAML.

Wrpa 3akaHumMBaeTcs, Korga pebeHoK cobepert Bce 6 KETOHOB.

J1a urpa c uCnNosib30BaHNeEM MeJiKom MOTOPUKU N peyn yunt pe6eHKa pacno3HaBaTb pasHble
4yyBCTBa U He 60ATbCA NX npoABneHnN.




