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- Koleso s cislami: od 1 do 24

- Karty s ¢islom: obsahuje 24 okruhlych kariet ocislovanych od 1 do 24.

- Prepisovatelné re¢ové bubliny: zahita 24 reCovych bublin r6znych farieb.

- Zmazatelné fixky: zahfiia 12 fixiek, aby ste mohli pisat na reCové bubliny. Kazda
fixka ma na vrchndku gumu.

- CERVENE koleso sebavedomia: obsahuje skuto¢né obréazky, ktoré zobrazuju
verbdlne a neverbdlne ¢innosti, ktoré mate vykonat. Na tomto kolese si Gcastnici
udrzia fyzicky odstup, aby mohli vykondvat rézne ¢innosti.

-  MODRE koleso sebavedomia: obsahuje skuto¢né obrazky, ktoré zobrazuju
verbdlne a neverbalne ¢innosti, ktoré mate vykonat. Na tomto kolese, niektoré
¢innosti zahfniaju fyzicky kontakt medzi uc¢astnikmi.

Hra je vyrobend z hrubého, velmi odolného a vysoko kvalitného karténu.

Materidl kariet je ekologicky, ktory pochddza z udrzatelnych lesov.

CERVENE koleso sebavedomia: Opis ¢innosti

Ukazujem hlavnému hracovi, ako na dialku objimam

S hlavnym hra¢om sa pozdravim dotykom laktov.

Uvediem kvality hlavného hraca, nieco v ¢om je dobry (kazdy hrac)

S hlavnym hra¢om sa pozerame na seba bez mihnutia oka (mézeme sa
smiat)

Poviem nieco, ¢o sa mi na hlavhom hracovi padi (kazdy hrac)

Hlavny hrdina povie svoje celé meno (,Ja som ..") a ostatni mu (vsetci)
tlieskaju. Je to volitelné, ¢i sa hlavny hrdina postavi, ked hovori.

MODRE koleso sebavedomia: Opis ¢innosti

Objimem hlavného hraca.

S hlavnym hra¢om si dame dlan na dlan.

Uvediem kvality hraca, nie€o, v ¢om je hrac¢ dobry (kazdy hrac)

Posteklim hlavného hréaca.

Poviem nieco, ¢o sa mi na hlavhom hracovi paci (kazdy hrac)

Hlavny hrdina povie svoje celé meno (,Ja som ..") a ostatni mu (vsetci)
tlieskaju. Je to volitelné, ¢i sa hlavny hrdina postavi, ked hovori.
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Na oboch kolesach si moznosti C a E, ktoré vsetci ucastnici okrem hlavného hraca
vykonavaju. Pouzivaju sa na to re¢ové bubliny a fixky. Méze sa to urobit aj Ustne, ak Ucastnici
este nevedia, ako sa pisomne vyjadrit.

ODPORUCANY VEK:

Od 3 do 8 rokov.

Rozvoj sebavedomia sa zac¢ina formovat od velmi mladého veku. Ked'su deti velmi malé, ich
sebavedomie sa vytvara s komunikaciou s okolitym svetom. Ak dietatu povieme, ze je v
nie¢om dobré, uveri ndm a zacne sa citit bezpecnejsie.

Koleso sebavedomia umoznuje dynamickym, zdbavnym, pozitivnym a obohacujucim
spésobom zvysovat vnimanie seba samych u deti. Hrou objavia svoje schopnosti a silné
stranky!

VZDELAVACIE CIELE:

Naucit sa davat a prijimat pozitivhu spatnu vazbu.
Aby sme sa naucili, ze vetci mame schopnosti a vlastnosti, vdaka ktorym sme
jedinedni.

o

o Verbalne a neverbélne vyjadrovat emdcie.

o Rozvijat emocnu inteligenciu.

o Zlepsit empatiu a socidlne zru¢nosti.

o Pomdct posilnit pocit prislusnosti k skupine.
SPOSOB HRY

Ciel: ZvySovat sebavedomie a vytvarat atmosféru bezpecia v skupine, ktord pomadha
zvySovat vnimanie seba samych u ucastnikov.

Ucastnici: skupina az 24 ucastnikov.

1. Vyberte si koleso sebavedomia: CERVENE ALEBO MODRE

2. 24 Kkariet s ¢islom sa rozdeli medzi Ucastnikov.

3. Kazdému ucastnikovi sa da re¢ova bublina a zmazatelna fixka (ak je skupina vacsia
ako 12 0s0b, fixky sa rozdelia do dvojic).

4. Najmensi G¢astnik postupne za¢ne tocit kolesom s ¢islami. Cislo, na ktoré dopadne,
bude hlavny hrag¢, na ktorého sa zameria ¢innost z kolesa sebavedomia.

5. Dalej Gcastnik, ktory tocil kolesom s ¢&islom, roztoéi koleso sebavedomia a vykona
¢innost ukazanu hlavnému hracovi.
V pripade, ze dopadne na moznost C alebo E:

- Cinnost vykonaju véetci G¢astnici.
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- Pouziju sa re¢ové bubliny na napisanie nie¢oho, v ¢om je hlavny hra¢ dobry
(C), alebo na nieco, ¢o sa mu na hlavnom hracovi (E) paci.
- Striedavo hlavnému hracovi ukdzu svoje bubliny.
Ak sa ucastnici eSte nevedia vyjadrit pisomne, mézu sa vystriedat pri Ustnom
vyjadrovani.

6. Postup sa zopakuje, tentoraz viak hlavny hrac toci kolesom.

7. Ak rovnaky hlavny hra¢ dostane rovnaku ¢innost na kolese sebavedomia, roztocte
ho znova, kym nepadne na moznost, ktord sa pri tomto hlavnom hracovi predtym
neobjavila.

8. Hra sa konci, ked vietci Ucastnici zo skupiny boli aspon raz hlavnymi hra¢mi. Idedlne
je, ked' si kazdy prejde réznymi moznostami kolesa sebavedomia, hra moze
pokracovat, kym nebude splneny tento ciel, alebo ho mézete dosiahnut hranim
niekolkych hier.

* Doélezité: Po pouziti sa odporuca re¢ové bubliny vycistit, aby ste ich udrziavali v dobrom
stave.
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