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Ref. 20846

- Cislakol: od 1 do 24.

- Pocet karet: obsahuje 24 kulatych karet ocislovanych od 1 do 24.

- Prepisovatelné bubliny: obsahuje 24 bublin rdznych barev.

- Smazatelné popisovace: obsahuje 12 popisovacl k psani do bublin. Kazdy
popisova¢ ma gumu na vicku.

- CERVENE kolo sebeticty: obsahuje skute¢né obrazky, které znazoriuji verbalni
nebo neverbdlni ¢innosti k vykonani. Na tomto kole si Ucastnici udrzuji fyzicky
odstup, aby mohli provadét riizné ¢innosti.

- MODRE kolo sebeticty: obsahuje skute¢né obrazky, které znazoriuji verbalni nebo
neverbalni ¢innosti k vykonani. Na tomto kole nékteré cinnosti zahrnuji fyzicky
kontakt mezi ucastniky.

Hra je vyrobena ze silné, velmi odolné a vysoce kvalitni lepenky.

Materidl karet je ekologicky, pochdzi z udrzitelnych lesd.

CERVENE kolo sebeiicty: Popis ¢innosti

Ukazuji protagonistovi, jak jej z délky objimam

Protagonista a ja narazime vzijemné o lokty

Vyjadfuji kvalitu protagonisty, néco, v ¢em je protagonista dobry (vichni)
Protagonista a ja se na sebe divame bez mrknuti (mdZeme se smat)

O protagonistovi fikdm néco, co se mi libi (vSichni)

Vedouci osoba pronese své celé jméno (“J4 jsem...”) a zbytek lidi tleska
(vSichni). Pro vedouci osobu je dobrovolné vstét, kdyz mluvi.

MODRE kolo sebeiicty: Popis ¢innosti

Obejmu protagonistu

Protagonista a ja si placneme dlanémi

Vyjadfim vlastnost protagonisty, néco, v ¢em je protagonista dobry (vichni)
Polechtdm protagonistu

Reknu néco, co se mi na protagonistovi libi (v3ichni)

Vedouci osoba pronese své celé jméno (“J4 jsem...”) a zbytek lidi tleska
(v8ichni). Pro vedouci osobu je dobrovolné vstat, kdyz mluvi.
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Na obou kolech provadéji moznosti C a E vsichni Ucastnici kromé protagonisty. K tomu se
pouzivaji bubliny a popisovace. Lze to provést také Ustné, pokud se Ucastnici jesté neumi
vyjadfovat pisemné.

DOPORUCENY VEK:

Od 3 do 8 let.

Rozvoj sebelcty se zacind formovat jiz od utlého véku. KdyZ jsou déti velmi malé, jejich
sebepojeti se vytvafizjejich interakce s okolnim svétem. Pokud ditéti fekneme, ze je v né¢em
dobré, uvéii ndm a zacne se citit bezpecnéji.

Kolo sebeucty umoznuje détem zvysit sebepojeti dynamickym, zdbavnym, pozitivnim a
obohacujicim zplsobem. Objevi své schopnosti a silné stranky hranim!

VYCHOVNE CILE:

Naucit se ddvat a pfijimat pozitivni zpétnou vazbu.

Zjistit, Ze vSichni mdme dovednosti a vlastnosti, diky nimz jsme jedinecni.
Vyjadfovat emoce verbdlné a neverbalné.

Rozvijet emocionalni inteligenci.

ZlepSovat empatii a socidlni dovednosti.

Pomaha zvysit pocit sounalezitosti se skupinou.
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METODA HRY:

Cil: Posilit sebetctu a vytvofit ovzdusi bezpeci ve skupiné, coz pomaha zvysit sebepojeti
Ucastnika.

Uéastnici: skupina 24 ucastnikd.

1. Vyberte si kolo sebeucty: CERVENE nebo MODRE.
2. 24 iselnych karet je rozdéleno mezi Ucastniky.
3. Kazdému ucastnikovi je dana bublina a vymazatelny popisovac¢ (pokud je skupina
vétsi nez 12 lidi, popisovace budou sdileny ve dvojicich).
4. Nejmensi Gcastnik postupné stiida ¢iselna kola. Cislo, na kterém pfistane, bude
¢innost, kterd je z kola sebelcty zaméfena na protagonistu.
5. Daéle tGcastnik, ktery otocil ¢iselnym kolem, roztoci kolo sebelcty a provede
¢innost zobrazenou protagonistovi.
V tom pfipadé pfistane na varianté C nebo E:
- Cinnost provedou vsichni G¢astnici.
- Budou pouzivat bubliny k napsani néceho, v ¢em je protagonista dobry (C),
nebo néceho, co se jim na protagonistovi libi (E).
- Postupné budou protagonistovi ukazovat své bubliny jednu za druhou.
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stfidat se pfi mluveni.

6. Proces se opakuje, ale tentokrat protagonista roztoci kola.

7. Pokud stejny protagonista pfistane na stejné Cinnosti s kolem sebeucty, otocte
kolem sebeucty znovu, dokud nepfistane na moznosti, kterd se u tohoto
protagonisty dfive neobjevila.

8. Hrakonci, kdyz protagonisty alespori jednou byli v3ichni ucastnici ze skupiny. Jelikoz
je idedlni, kdyz kazdy projde viemi rliznymi moznostmi kola sebeucty, hra mlze
pokracovat, dokud nebude tento cil splnén, nebo toho Ize dosdhnout hranim
nékolika her.

* Dilezité: Doporucujeme po pouziti vycistit bubliny, aby byl material v dobrém stavu.
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