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Barevna priserka se pravé probudila. Citi se zmatena a nevi proc. Jej..oocity
jsou zprehazené a priserka je potrebuje roztridit a vratit na mista, kam patri
PomUzete ji?

Abyste to zvladli, budete se muset zamyslet, co vas déla stastné, smutné,

nastvané, vystrasené nebo klidné. Poté o tom povite ostatnim. S vasi pomoci a

pomoci priserciny malé kamaradky se to urcité podari!

Barevna priSerka je kniha pro déti,
kterou napsala a ilustrovala Anna
Llenasova. Jeji pribéh pomaha
nejmladsim détem (a dokonce i tém,
ktefi uz nejsou tak mali) vyznat se
ve svych pocitech a umét s nimi
zachéazet. Tento pribéh si muzZete
uzit prostrednictvim kooperativni

hry, kterou pravé drzite v rukou.


myyysha
Sticky Note
Please replace "Její pocity...potřebuje"
with "Má zpřeházené pocity a potřebuje je"

(so the sentence would be  ...a neví proč. Má zpřeházené pocity a potřebuje je roztřídit a vrátit...)



1 herni plan
1 figurka Barevné priserky
1 figurka holcicky
1 kostka
8 sklenic na pocity
2 policky na sklenice

5 zetond emoci




PRiIPRAVA HRY Y
TAH HRACE

Rozevrete herni plan a poloZte ho na stdl. RozloZte zetony emoci
. - . . o Béhem svého tahu hrac jednou hodi kostkou a provede akci podle
tak, aby lezely na stejné barevném poli barevnou stranou vzhuru.

hozeného symbolu:-

Umistéte figurky Barevné priserky i holcicky na rizové pole.
1 nebo 2 -"wac presune figurku Barevné priserky o

Zamichejte sklenice a nahodné umistéte 4 na kazdou polici. i

Sklenice polozte otvorem dopredu tak, aby zadni barevna strana pristusny pocet polina hernim planu. Muze postupovat

nebyla vidét. Nedivejte se na né. Z dokola bud po sméru, nebo proti sméru hodinovych rucicek.

Umistéte kostku a police vedle hraci desky. Nejmladsi hrac u stolu

zacina tah hodem kostkou.

@ spirala - »a¢ presune figurku Barevné priserky na
N jakékoliv pole na hernim planu.

_\;/\\/5, holCicka - =AC presune figurku holcicky na pole s figurkou

Barevné priserky.

CiL HRY

Hraci musi spolecné postupovat po hernim planu, sbirat

pocity a roztridit je, kam patfi.



myyysha
Sticky Note
please replace - with –

myyysha
Sticky Note
please move the "o" to the next line

myyysha
Sticky Note
please replace - with –

myyysha
Sticky Note
please replace - with –


Kdyz Barevna priserka skonci svij pohyb na poli, kde stale le7f * pokud oto¢i riznobarevnou sklenici, musi mezi sebou vyménit

Zeton pocitu, fekne hrac, ktery s priserkou pohyboval ostat...., na poli¢kach dvé, prozatim neotocené, sklenice. RGznobarevna

co u ného/ni zplsobuje pocit podle pole na hernim planu, kde sklenice zlstane otocend barevnou stranou az do konce hry. Pokud
priSerka stoji. se otoCi treti riznobarevna sklenice, priserka pljde spat zmatena
MaZe to byt udalost, vzpominka, i< nebo okamzik. ze svych pocitl a vy mGzete zkusit hrat znovu.

Poté, co hrac skonci s vypravénim, vybere jednu ze sklenic a otodi ji.

¢ pokud otoci sklenici stejné barvy, jako je Zeton pocitu, na jehoZ
poli stoji, vhodi Zeton do sklenice a vrati ji zpét na policku, tal==oy

bylo vidét, ktery pocit je ve sklenici

e pokud otoci sklenici, do které patfi jiny pocit, vrati Zeton zpét

na barevné pole na hernim planu a sklenici postavi na polici s

otvorem smérujicim ven

Priklad herni situace:

Pavlik presune Barevnou priserku na zluté policko, které predstavuje Stésti. Pavlik vSem vypravi o tom, jak se citil Stastny, kdyZ ho dédecek vyzvedaval ze
$koly a nosil mu bonbény. Vezme Zluty Zeton a oto¢i jednu ze sklenic. BohuZel je to riznobarevna sklenice. PoloZi proto Zeton Stésti zpét na herni plan a
rlznobarevnou sklenici zpét na poli¢ku barevnou stranou dopfedu. Poté vyméni pozici dvou prazdnych sklenic na polickach.

Ostatni hraci mohou hradi, ktery je pravé na tahu, poradit, pokud znaji pozici sklenice, ktera odpovida barvé Zetonu pocitu. Posledni slovo ve vybéru sklenice
ma vsak vzdy tento hrac.

Po vybrani sklenice a vyhodnoceni situace tah konci a dalsi tah zahajuje hodem kostkou dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek.


myyysha
Sticky Note
Please remove the word "ostatním"

myyysha
Sticky Note
two spaces

myyysha
Sticky Note
please remove "tak"

myyysha
Sticky Note
pls move "s" to next line


POLE NA HERNiIM PLANU BEZ ZETONU POCITU

Béhem hry se Zetony pocitd postupné presouvaji do sklenic a pole
na hernim planu jsou pak prazdna.

Pokud priserka prijde na pole bez zetonu pocitu (nebo na rizové
pole, predstavujici lasku, ktera nema stejné barevny zeton), vypravi
hrac ostatnim o svém pocitu dle barvy pole, na kterém priserka

stoji. Poté hazi hrac jesté jednou a pohybuje Barevnou priserkou
nebo holcickou po hernim planu.

JAK SE ZBAVIT RUZNOBAREVNYCH
SKLENIC?

Holcicka se snazi o to, aby priSerku nepremohl prival emoci.
Pokud Barevna priserka prijde na policko, na kterém stoji
hol¢icka nebo kdyz holcicka prijde na policko, na kterém stoji
priSerka = ze hrac otodit jednu rdznobarevnou sklenici zpét.
Pokud neni na policce rdznobarevna sklenice, hazi hrac jesté
jednou.

i eI S

KONEC HRY

Hraci vyhravaji, pokud se jim podari umistit vSechny Zetony pociti do
spravnych sklenic na polickach pred tim, nez se na polickach objevi
tfi rGznobarevné sklenice. Pokud se dfive objevi tfi riznobarevné
sklenice, hrac¢im se vyhrat nepodarilo a mohou to vyzkouset znovu.


myyysha
Sticky Note
please add comma

...příšerka, může....


G
o.

Jednou ze zakladnich ¢asti

vychovy a vzdélavani lidské o
jedince je schopnost rozeznat
své pocity a umét se s nimi
vyrovnat v pozitivnim slova
smyslu. Ovéem zejména
nejmladsi déti maji Casto

problém své pocity identifikovat a A PAT VAl s y

mluvit o nich, protoze se Casto vazou na

BARVY DNE

velmi silné emoce.

Proto je hra Barevna priserka skvélym nastrojem pro praci déti
s pocity. Barevna priSerka musi rozdélit své zprehazené pocity

a déti, které ji v tom pomahaji, jsou schopny reflektovat, které Pokud uz déti dobre znaji svét Barevné

situace zp(isnbuji konkrétni emoce. ProtoZe jsou véechny déti priderky, mlZeme pouZit barvy ze hry

jedinecné <y je znate nejlépe, navrhujeme par moznosti, jak si ke komunikaci s détmi o tom, jaky byl jejich den.
hru uZit jesté vice: Postupné také miZete spolecné vymyslet nové barvy pro dalsi

pocity. Napriklad: ..Jaky jste méli den? Byl modry nebo Zluty?
JAK JSME SE CiTILI Pro¢?”

Po skonceni hry je skvéla prilezZitost zeptat se déti, jak se pri hrani NAS VLASTNi HERNi PLAN S POCITY

citily. Zeptejte se jich, zda znaji vSechny pocity, které priserka

méla a jestli se nékdy citi zmatené ze svych pocit( iako Hra Barevna priserka pouziva herni plan, na

Barevna priderka. MliZete déti zapojit do diskuse _2< je ddleZité kterém jsou pouzité veci, které priserce délaji

byt schopny rozpoznat pocity a jak to pomaha v pochopeni toho radost nebo se jich naopak boji. Kazdy ale

co se nam libi a co nas trapi. mame své takové predmeéty. Spolecné s

détmi si mUzete vytvorit vlastni herni
PRISERKY plan s pouzitim vlastnich kreseb.
Anebo mize kazdé dité vytvorit

Pro malé déti je obCas obtizné mluvit o sobé. V takovém pripadé Kartu, ktera bude vyjadFovat jeho

je mozné, pokud jsou na radeé s vypravénim, navrhnout, aby pocity a sdilet je tak s ostatnimi. Znaji

zkusily prijit .na ’Eo proc pvrtc,erka proozvlva praveé terl1to pocit. I?c'et.l je&t8 n&jaké dalgi?
mohou mluvit primo za priserku. Muzete se doptavat :..Proc jsi

rozzlobena, priserko? Co Té rozzlobilo?”


myyysha
Sticky Note
please replace "lidského jedince" with "člověka"

myyysha
Sticky Note
please move "a" to next line

myyysha
Sticky Note
2 spaces

myyysha
Sticky Note
please add comma
"diskuse, zda"

myyysha
Sticky Note
please move "s" to next line
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myyysha
Sticky Note
again, please delete the "na fontech netrvám ... domluvíme :)"




