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TARTALOM:

A jaték 2 kereket és 40 kartyat tartalmaz, amelyek erds, nagyon strapabird és kivald
min&ség vastag kartonbdl késziilnek. A kartyak 4 robotot alkotnak, amelyek egyenként 10
darabbdl éllnak, és a robot minden egyes darabjanak hatuljan taldlhaté a tiz alapvetd
érzelem egyike, amely a viselkedésiinket iranyitja: boldogsdg, szomorusdg, diih,
meglepetés, undor, csodalat, félelem, kivancsisag, biztonsag és blintudat.

Kornyezetbarat anyagbol késziilt, amely fenntarthaté erd6kbdl szarmazik.

A KEREKIKONOK LEIRASA:

PANTOMIM: az érzelmek kifejezése gesztikulacidval, beszéd és zajok nélkiil.

&

nélkdl.

A

))) Hang: az érzelmeket hangokkal jeleniti meg, szavak vagy gesztusok hasznalata

Torténet: érzelmek bemutatasa torténet meséléssel
Rajz: érzelmek kifejezése rajzoldssal
Gsillag: valassza az el6z6 4 opcid barmelyikét.

Kereszt: Egy kor kihagydasa
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A jaték két azonos kereket tartalmaz, hogy két csoportban lehessen jatszani

AJANLOTT KOR:

3-8 kor kozott

Kisebb gyermekek szdmara ajanlatos a jaték megkezdése elétt Gsszedllitani a 4 robotot,
hogy megismerkedjenek az 6ket alkotd darabokkal.
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OKTATASI CELOK:

o Aviselkedésiinket iranyité tiz alapvetd érzelem megnevezése, azonositasa és
megkulonboztetése.

o O O O O

Megtanulni az érzelmeket a kiilonb6z6 érzékszerveken keresztil kifejezni.
Az érzelmek verbalis és nem verbdlis felismerése és kifejezése.

Az érzelmi intelligencia fejlesztése.

Az empaétia és a szocialis készségek javitasa.

Az érzelmekkel kapcsolatos alapvetd szokincs bdvitése.

JATEK MODSZERE:

+~PAROK VAGY CSAPATOK” MOD

Célkittizés: Elséként robotot épiteni.

Résztvevok: 4-8 jatékos *

1.
2.

Alkossanak parokat vagy csoportokat.

Helyezze a robotok 6sszes darabjat képpel felfelé, véletlenszeri sorrendben (a hatul
lévé érzelmeknek arccal lefelé kell lennitik).

Sorban, az elsé par vagy csapat: az egyik tag felvesz barmilyen darabot, anélkiil,
hogy mutatnd a csapatdnak / partnerének, megnézi az érzelmeket, amelyeket
képviselni kell, és megporgetik a kerék nyilat, hogy kideriiljon hogyan lehet ezt
abrazolni. Ha csapatuk / partneriik jol kitalalja, akkor megtartjak a robot darabjat. Ha
nem, akkor visszarakjak a kdzepére.

A kovetkezd par vagy csapat kdvetkezik

Minden pdarnak vagy csapatnak fel kell épitenie az elsé darabon lathaté robotot.
Amikor Uj darabot vesznek fel, és az nem az adott roboté, hagyja kézépen, és a
kovetkezé par vagy csapat kovetkezik.

Az a pér vagy csapat nyeri a gyézelmet, amelyik elészor épiti fel a robotot. Ok lesznek
elsék, akik minden érzelmet megmutatnak robotjuknak, és ezzel életre keltik!

* Mindenki egytt jatszhat, vagy két 4 f6s csoportban.

Ha két csoport van, kulonitsen el egy kereket és két komplett robotot minden csoporthoz.
Minden robot hatoldala mas szin(, hogy kdnnyebben csoportosithatok legyenek.

Ha egyenlétlen szdmu jatékos van, akkor parok helyett csapatokat alakithatnak.

,EGYUTTMUKODO MOD”

Célkitlizés: A négy robot egyiittes felépitése.
Résztvevok: Nincs maximalis jatékosszam.

1.

2.

Helyezze a robotok 6sszes darabjat képpel felfelé, véletlenszeri sorrendben (a hatul
|évé érzelmeknek arccal lefelé kell lennitik).

Az egyik résztvevd felveszi barmelyik darabot, anélkiil, hogy mutatna a barétainak,
megnézi az érzelmeket, amelyeket képviselnilik kell, és megporgetik a kerék nyiljat,
hogy lassak, hogyan abrazoljak azt. Ha barataik helyesen kitaldljak, megtartjak a
robot darabjat. Ha nem, akkor visszarakjak kozepére.

Ismételje meg az el6z6 lépést, amig a négy robot elkésziil. Egyiitt sikerulni fog

megmutatni az 0sszes érzelmet a négy robotnak, hogy életre keltsék Sket!
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