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Opis produktu

Memory Nasze emocje
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Memory Nasze emocje

Cena brutto

Cena netto
Dostepnos¢

Czas wysyiki
Numer katalogowy

Kod producenta

195,00 zt
158,54 zt
Dostepny
48 godzin
0038
110037

Gry typu memory wykorzystywane sa nie tylko do czysto technicznego treningu pamieci. Swietnym przyktadem
interesujgcego zastosowania tego typu gier sa Nasze emocje. Kazdy z 40 elementéw gry to wizerunki zwierzgtek wyrazajacych
rozmaite emocje. Zestaw ten moze stuzy¢ do pracy z dzie¢mi na zajeciach poruszajacych temat rozwijania sfery emocjonalnej,
poznawania charakterystycznego stownictwa oraz rozpoznawania przezywanych przez dziecko uczu¢ i emocji. Zestaw Memory
Nasze emocje sktada sie z par zwierzat, przedstawiajacych poszczegdélne emocje. Dziecko poprzez zabawe uczy sie nazywac i

przezywac dane emocje.

SMUTEK

©a
i

6;‘1‘&
2

SMUTEK

ZAMYSLENIE

/o

ZAMYSLENE

e

Neter)

Zawartosd¢:

L., MLOSC
/

s STRACH

MILOSC

wygenerowano w programie shopGold


https://www.matmati.pl/memory-nasze-emocje-p-38.html

* 40 elementéw o wymiarach 4 x 8 cm z kolorowymi obrazkami zwierzatek wyrazajgcymi
rézne emocje,

 catos¢ umieszczona w drewnianej skrzynce o wymiarach 22,5 x 10 x 6 cm z wysuwanym
wieczkiem,

* instrukcja z gotowymi propozycjami zabaw.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat z uwagi na ostre krawedzie i
wykonczenia. Ryzyko zranienia!

Korzysci
Dlaczego warto kupi¢ Memory Nasze emocje:
1. Przyjemny sposéb poznawania emocji w formie zabawy

Memory Nasze emocje to doskonaty sposéb na nauczenie dziecka tego, czym sg emocje oraz jakie sg ich odcienie. Dzieki
przyjaznym obrazkom ze zwierzatkami dziecko poprzez element zaskoczenia jakim jest odstanianie ptytek uczy sie danej
emocji, czyli czym jest rados$¢, strach, smutek, zdziwienie, zto$¢, znudzenie, zadowolenie i zamyslenie. Memory ma na celu
dostarczenie wiadomosci i doswiadczen spotecznych, ktére zmierzajg do prawidtowego ksztattowania osobowosci oraz
inspirowanie zajec i zabaw rozwijajgcych emocjonalnos$¢ dzieci. Pomoc rozwija takze percepcje wzrokowgq oraz ksztatci
zdolnosci manualne.

2. Stworzone przez specjalistke mgr Jolante Heller

Magister wychowania przedszkolnego z dtugoletnim stazem pracy. Autorka programoéw edukacyjnych oraz przedsiewziec¢
pedagogicznych zwigzanych z rozwijaniem emocjonalnosci i wychowaniem spoteczno-moralnym dzieci. Pani Heller podkresla
jak wazny jest rozwéj emocjonalny dziecka w wieku przedszkolnym - Tak samo, jak staramy sie wyposazac dzieci w pewien
0gdIny zas6b wiedzy i pomagamy im zdobywad rézne umiejetnosci, stosujgc wiele metod, i form pomocy, tak powinnismy
wyposazy¢ je w wiedze dotyczaca ich emocjonalnosci oraz pomdéc w rozwinieciu umiejetnosci radzenia sobie z wtasnymi
emocjami. To wtasnie emocje i umiejetnosci wspétzycia z innymi w znacznej mierze wptywaja na nasze sukcesy i powodzenie
w nauce, bo az 80%, a sam intelekt tylko 20%. Emocje wptywaja na naszg motywacje do dziatania, wytrwatosé¢ w tym
dziataniu, decydujg o gratyfikacji celéw dziatania, o umiejetnosci wspétzycia w grupie, wdrazaja nasze mysli w czyn.

3. Zagwarantuj swojemu dziecku lepszy start w szkole podstawowej
Poznawanie emocji w wieku przedszkolnym wspomaga radzenie sobie w przysztosci, wptywa na sukcesy i buduje intelekt.
Zawartosc¢:

* 40 elementéw o wymiarach 4 x 8 cm z kolorowymi obrazkami zwierzatek wyrazajacymi
rézne emocje,

* catos¢ umieszczona w drewnianej skrzynce o wymiarach 22,5 x 10 x 6 cm z wysuwanym
wieczkiem,

* instrukcja z gotowymi propozycjami zabaw.
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Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat z uwagi na ostre krawedzie i

wykonczenia. Ryzyko zranienia!

Propozycje zabaw

I wersja:

Gra typu memory, polegajgca na znajdowaniu par takich samych obrazkéw przedstawiajacych przezywane i wyrazane emocje.
Karty z obrazkami uktada sie odwrotnie, a nastepnie gracze w ustalonej kolejnosci odwracajg po dwa obrazki - jesli nie ma
pary to odktada sie karty w te same miejsca, jesli odnajdujemy pare to zabieramy. Wygrywa ta osoba, ktéra zdobedzie
wiekszg ilos¢ par.
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Il wersja:
Gracze otrzymujg takie same karty - jeden uktada swoje w dowolnej kolejnosci, a drugi musi zapamietac kolejnos¢. Nastepnie
odwraca sie karty i gracz obserwujgcy musi utozy¢ w tej samej kolejnosci.
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