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OBSAH:

Hra obsahuje 2 kolesd a 40 karticiek, ktoré su vyrobené zo silného, velmi odolného a
kvalitného hrubého karténu. Karty vytvaraju 4 roboty z 10 dielov a kazdy robot ma na zadnej
strane jednu z desiatich zakladnych emdcii, ktoré riadia nase spravanie: stastie, smutok,
hnev, prekvapenie, znechutenie, obdiv, strach, zvedavost, bezpecnost a vina.

Vyrobena z ekologického materidlu, ktory pochadza z udrzatelnych lesov.
POPIS IKONIEK KOLESA:

Pantomima: predstavuje eméciu pomocou gest, bez rozpravania a vydavania

53 zvukov.

@

)) Zvuk: predstavuje emociu pomocou zvukov bez pouZitia slov alebo gest.

A

Pribeh: predstavuje emaéciu rozpravanim pribehu.

Kreslenie: predstavuje emdciu pomocou kreslenia.

Hviezda: vyberte niektorid zo 4 predchadzajucich moznosti

Krizik: Stojis kolo.
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Hra obsahuje dve rovnaké kolesa, aby bolo mozné hrat v dvoch skupinach.

ODPORUCANY VEK:

Od 3 do 8 rokov.

Pre mladsie deti sa odporuca postavit 4 roboty skor, ako sa za¢nu hrat, aby sa oboznamili s
dielmi, ktoré ich tvoria.
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VZDELAVACIE CIELE:

oAby sme boli schopni pomenovat, identifikovat a rozlisit desat zakladnych emdcii,
ktoré vedu nase spravanie.
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Naucit sa vyjadrovat emécie réznymi zmyslami.
Verbdlne a neverbalne rozpoznavat a vyjadrovat emdcie.
Rozvijat emo¢nu inteligenciu.

Zlepsit empatiu a socidlne zru¢nosti.

Roz3irit zakladnu slovnu zasobu suvisiacu s emdciami.

SPOSOB HRY

SPOSOB ,PARY ALEBO TiMY“

Ciel Byt prvy, kto postavi robota.
Hraci: Od 4 do 8 hracov*

1.
2.

Rozdelte sa do dvojic alebo skupin.

Umiestnite v3etky diely robotov licom nahor v ndhodnom poradi (emdcie na zadnej
strane by mali byt licom nadol).

Prvy par alebo tim sa striedaju: jeden z ¢lenov si zoberie akykolvek diel bez toho, aby
svojmu timu/partnerovi ukazoval zadnu stranu, oni sa pozeraju sa na eméciu, ktoru
musia opisat, a toci Sipkou na kolese, aby zistil, ako ju ma predstavit. . Ak ich
tim/partner uhadne spravne, diel robota si nechaju. Ak nie, vratia ho do stredu.

Na rade je dalsi par alebo tim

Kazdy par alebo tim musi postavit robota zobrazeného na prvom diele, ktory si
zobrali. Ak si zoberu novy diel, ktory robotovi nepatri, nechaju ho v strede a na rade
je dalsi par alebo tim.

Vitazom je dvojica alebo tim, ktory ako prvy postavi robota. Budu prvi, ktori ich
robotovi prejavia vietky emdcie, aby ho ozivili!

* Kazdy moze hrat spolu alebo v dvoch skupinach po 4 hracoch.

Ak hraju dve skupiny, oddelte pre kazdu skupinu koleso a dvoch celych robotov. Kazdy robot
ma na zadnej strane inu farbu, aby sa dali lahSie zoskupovat.

Ak je nerovny pocet hracov, mézu namiesto dvojic zostavit timy.

“SPOSOB SPOLUPRACE”

Ciel: Postavit vietkych Styroch robotov dokopy.
Hraci: Neexistuje maximalny pocet hracov.

1.

2.

Umiestnite v3etky diely robotov licom nahor v ndhodnom poradi (emécie na zadnej
strane by mali byt licom nadol).

Jeden z hracov striedavo si zoberie akykolvek diel bez toho, aby svojim priatelom
ukazoval zadnu stranu, oni sa pozeraju sa na emdéciu, ktord musia opisat, a toci
Sipkou na kolese, aby zistil, ako ju ma predstavit. . Ak ich priatelia ju uhddnu spravne,
diel robota si nechaju. Ak nie, vratia ho do stredu.

Opakujte predchadzajuci krok, kym dokoncite vietky Styri roboty. Spolo¢ne sa im
podarilo ukazat vietky emocie Styrom robotom, aby ich ozivili!
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