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создана  по  мотивам  детской  
книги.  Ее  рассказ  помогает  очень  
маленьким  детям  (и  даже  тем,  кто  не  
совсем  юный)  осознавать  свои  
эмоции  и  уметь  с  ними  
справляться.  Теперь  вы  можете  
наслаждаться  этой  книгой  в  

форме  кооперативной  игры:  
той,  которую  вы  держите  в  руках.

Игра  Цветной  Монстрик

Его  чувства  перепутались,  и  теперь  он  должен  разделить  свои  эмоции  и  
разложить  их  по  своим  местам.  Сможете  ли  вы  ему  в  этом  помочь?

С  вашей  помощью  и  поддержкой  его  маленького  друга

Чтобы  это  сделать,  вам  придется  подумать  о  событиях,  заставляющих  вас  
чувствовать  себя  счастливыми,  грустными,  злыми,  испуганными  или  

спокойными,  а  затем  рассказать  всем,  что  это  за  события.

Цветной  Монстрик  очнулся  растерянным,  и  он  не  знает,  почему.

он  обязательно  справится  с  этой  задачей!
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1  фигурка  девушки

1  игральный  кубик

1  фигурка  Цветного  Монстрика

1  игровое  поле

8  баночек  для  хранения  эмоций

2  полочки  для  баночек

5  жетонов  эмоций
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1  или  2  –  игрок  перемещает  цветного  монстра  на  

количество  участков,  показанных  на  кубике,  в  

любом  направлении.

Спираль  –  игрок  перемещает  цветного  монстра

на  любой  участок  на  игровом  поле.

Девушка  -  игрок  перемещает  фишку  девушки  на  

ту  же  клетку,  что  и  Цветной  Монстрик.

Наконец,  перемешайте  банки  и  положите  по  4  банки  на  каждую  

полку  отверстием  вперед  так,  чтобы  не  было  видно  рисунка  на  

оборотной  стороне.

Во  время  своего  хода  игрок  бросает  кубик  и  выполняет  

выпавшее  ему  действие:

Поставьте  полочки  и  игральный  кубик  рядом  с  игровым  полем.  

Самый  молодой  игрок  за  столом  может  начать  первый  ход,  бросив  

игральный  кубик!

Разверните  игровое  поле  и  уложите  его  на  стол.  Затем  положите  каждый  

жетон  эмоции  на  участок  игрового  поля  соответствующего  цвета,  так  чтобы  

изображения  Цветного  Монстрика  на  жетонах  были  вверх.  Разместите  

фигурки  Цветного  Монстрика  и  девушки  вместе  на  розовой  стартовой  

площадке.

Игроки  должны  работать  вместе,  чтобы  

передвигаться  по  игровому  полю,  собрать  все

фишки  эмоций  и  положить  каждую  из  них  на  свое  место.

ХОД  ИГРОКА
ПОДГОТОВКА  К  ИГРЕ

ЦЕЛЬ  ИГРЫ
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После  того,  как  баночка  выбрана  и  проверена,  подходит  ли  она  для  эмоции,  ход  игрока  истекает,  а  игрок  слева  от  него  начинает  свой  ход,  бросая  кубик.

Пример  игры:  
Павел  перемещает  Цветного  Монстрика  на  желтое  поле,  что  означает  счастье.  Павел  рассказывает  другим  игрокам,  что  чувствовал  себя  счастливым,  когда  
дедушка  пришел  забрать  его  из  школы  и  принес  конфеты.  Теперь  он  может  взять  жетон  счастья  и  выбрать  баночку,  в  которой  она  будет  храниться.  Павел  
переворачивает  одну  из  баночек,  но  она  показывает  смешанные  цвета.  Он  должен  поставить  баночку  обратно  на  полку,  но  стороной  со  смешанными  
цветами  вперед.  Затем  он  меняет  местами  две  случайные  пустые  банки  и  кладет  жетон  счастья  обратно  на  доску.
Другие  игроки  могут  помочь  игроку,  который  делает  свой  ход,  указав  ему,  какая  банка  соответствует  эмоции,  если  они  знают,  где  она  находится.  Однако  
игрок,  чья  очередь,  должен  сделать  окончательный  выбор,  какую  баночку  взять  с  полки.

После  того,  как  игрок  объяснил,  что  вызывает  это  чувство,  он  

или  она  выбирает  одну  из  баночек  на  полке  и  переворачивает  ее:

•  Если  баночка  того  же  цвета,  что  и  фишка,  он  может  положить  

фишку  внутрь  баночки,  а  баночку  поставить  обратно  на  

полку,  чтобы  все  видели,  какая  эмоция  находится  внутри.

Когда  Цветной  Монстрик  заканчивает  свой  ход  на  участке,  

имеющем  жетон  эмоции,  переместивший  его  игрок  должен  

рассказать  другим  игрокам  что-то,  заставляющее  его  испытывать  

эмоцию,  соответствующую  цвету  этого  участка.  

Это  может  быть  событие,  впечатление,  предмет  или  момент  времени.

•  Если  баночка  раскрашена  в  разные  цвета,  игрок  должен  изменить  

положение  двух  пустых  баночек  на  полках  по  своему  выбору,  а  

затем  поставить  смешанную  баночку  обратно  на  полку  цветной  

стороной  вперед,  чтобы  все  могли  ее  видеть.  Если  вы  

откроете  три  разноцветных  баночки,  то  Цветной  Монстрик  уйдет  

спать,  а  вам  придется  начинать  игру  сначала.

•  Если  баночка  не  подходит  для  хранения  этой  эмоции  из-за  

того,  что  имеет  другой  цвет,  игрок  должен  положить  фишку  обратно  

на  игровое  поле,  а  баночку  поставить  на  полку  так,  как  она  

стояла  до  этого  (отверстием  вперед).
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Во  время  игры  жетоны  эмоций  окажутся  в  банках,  
а  эти  участки  на  игровом  поле  останутся  пустыми.  Если  
Цветной  Монстрик  попадает  на  участок,  где  нет  жетона  
эмоции  (или  если  он  попадает  на  розовый  участок  любви,  
не  имеющий  соответствующего  жетона),  игрок  все  равно  
должен  объяснить  другим,  что  заставляет  его  испытывать  
эмоцию,  соответствующую  цвету  этого  участка,  после  чего  
он  или  она  снова  бросает  кубик  и  перемещает  Цветного  
Монстрика  или  девушку  по  игровому  полю.

Девочка  будет  пытаться  сделать  так,  чтобы  Цветного  
Монстрика  не  одолели  его  смешанные  эмоции. ,  чтобы  
она  стала  снова  спрятанной.  открытой  баночки  со  
смешанными  цветами,  игрок  просто  бросает  кубик  и  
совершает  повторный  ход.

Игроки  побеждают,  если  смогут  помочь  Цветному  Монстрику  
разложить  все  пять  жетонов  эмоций  в  соответствующие  
баночки  до  того,  как  на  полках  появятся  три  баночки  
со  смешанными  цветами.

КЛЕТОЧКИ  БЕЗ  НИКАКОЙ  ФИШКИ

Избавиться  от  баночек  со  
смешанными  цветами

КОНЕЦ  ИГРЫ
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ЧТО  МЫ  Испытали

СОБСТВЕННЫХ  ЭМОЦИЙ

ИГРОВОЕ  ПОЛЕ  НАШИХ

ЦВЕТЫ  ДНЯ

МАЛЕНЬКИЕ  МОНСТРИКИ

с  миром  Цветного  Монстрика,
цвета  можно  использовать,

чтобы  поговорить  с  детьми  о  том,  как  прошел  их  день,  
в  простой  и  понятной  для  них  форме.  Они  также  могут  соотносить  
новые  цвета  с  новыми  чувствами.

После  завершения  игры  это  прекрасная  возможность  поговорить  с  
детьми  о  том,  что  они  чувствовали  во  время  игры.  Спросите  их,  знают  
ли  они  все  эмоции,  испытываемые  Монстриком,  и  не  испытывают  
ли  они  иногда,  что  их  собственные  эмоции  перепутаны.  Вы  
можете  вовлечь  их  в  дискуссию  о  том,  важно  ли  уметь  разделять  
свои  чувства  и  как  это  помогает  детям  понять  себя  и  
лучше  узнать,  что  нам  нравится,  а  что  нас  беспокоит.

является  хорошим  инструментом,  чтобы  помочь  детям  работать  
с  собственными  эмоциями.  Цветной  Монстрик  должен  разделить  
спутанные  эмоции,  помочь  детям  самостоятельным  образом  
поразмышлять  над  тем,  что  вызывает  каждую  эмоцию,  и  поделиться  
этим  с  другими.  Поскольку  каждый  мальчик  и  каждая  девочка  
абсолютно  уникальны  и  разные,  и  вы  знаете  их  лучше  всего,  мы  
предлагаем  следующие  советы  по  поводу  того,  как  насладиться  игрой  и  получить  от  нее

После  того,  как  дети  познакомятся

Именно  поэтому  Цветной  Монстрик

Фундаментальной  частью  нашего  
образования  и  роста  как  личности  
является  способность  
распознавать  свои  эмоции  и  
справляться  с  ними  
положительным  образом.

счастливым;  но  у  каждого  из  нас  есть  

своя  собственная  игровая  доска  эмоций.  

Работая  с  детьми,  вы  можете  вместе  нарисовать  

собственное  игровое  поле  или  каждый  игрок  

может  сделать  собственные  жетоны  своих  

эмоций,  чтобы  продолжать  делиться  чувствами.

Маленьким  детям  часто  тяжело  говорить  о  себе.  В  таком  случае,  
когда  настает  их  черед  объяснять,  что  заставляет  их  
испытывать  определенную  эмоцию,  мы  можем  предложить  им  
объяснить,  почему  Цветной  Монстрик  чувствует  себя  именно  так.  
Например:  "Как  ты  думаешь,  почему  монстр  злится?"

Цветной  Монстрик  играет  с  помощью  игрового  
поля,  состоящего  из  того,  что  его  пугает  

или  радует,  что  заставляет  его  бояться  
или  делает  его.

максимальную  пользу:
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